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Super Baseball Simulation 




■ft 球 遣 D 



力 野球の 監督と して、 数々 の、、 筋 害き のない ドラマ" を 演じた、 1 野球 道』 が 

大幅に パワー アツ 九 て 『野球 道 I しとな り MSX2 版に 遂に 登場 だ！ 
前 作 同様、 監督と なって ペナントレース を 戦う ぞ。 毎日の コマンド、 キャン 
プ、 ドラフト、 トレード、 などに は、 新 システム を 導入。 また 試合 画面 も 打席 
画面と グランド 画面 切替え 方式 。キャンプ は 4 クールに 分かれ、 守備 コン 
バート、 新人 選手の 獲得、 コーチ 人事。 監督 解任 後に は 監督 浪人 モード 
など その他 いろんな 機能が 追加され 面白さ 倍增 だ/ 

• FM 音源/ FM P AC 対応き ジョイスティック 対応 



;+':''■: ぬ 鳏麵 



通 



， も 




二 フォーム エディツ トモ— 



2+ ► ¥8,000 



込 

謹 企画/開発： 日本 クリエ イト 〒581 大阪府 八 尾 市 東 本 町 5-10-1 TEL.0729-96-1956 




C Hi^. もうか 
一〜 一 ♦ | ^ > . 





同じ 目が ぶっかれば、 サイコロ は どんどん 消えて いく 。これが ゲーム 

の 基本。 消した サイコロで 役 を 作れば、 最高 5 ラインまで いっぺんに 

消える の だ。 

すばやい サイの 目 チェンジと シュートの 快感 は、 まさに 『パラメデス』 
の 専売特許。 籣単 なのに、 奥が 深い。 単純な のに、 画期的。 
どちらさん もよ ろしゅう ございま すか？ てな 感じで、 スリルと 迫力、 楽し 
んじ やおう/ 



役 を 作って どんどん 消せ.' 



2 人 対戦 モード も ある ぞ.' 



MSXHiMSX 



12 

謹 企画/開発: ホッ 卜ビィ 



| 2+ ^ ¥4,900^ 



ィ で- 禽 
お 身 

^^チイ ソづ" 



っ^^^^ ティンが 

0 ま- ，こノ h 

旦 お、 ら, 變 r 〜 




お:^ ライブラリー ⑩ 



^bUC 中/ 

の フロッピーディスク 版が、 今度から は、 TAKERU オリジナルで 登場 
です。 

ただ ひたすら 遊び まくる の もよ し 、プログラム を 自分 好みに 改造す るの /msx HS^ 

もよ し。 

本 は 書店で、 ディスク は TAKERU で、 両方 そろえて 活用し ちゃおう〃 画 企画/開発: 徳 M 會店 インター メディア 
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FAN SCOOP 



人気の シミュレーション を ひとあし お先に 「いただき ま 一 すん 
僵 長の 野望 • 武捋 風雲 錄 



10 



ゲーム 制作 講座 シナリオ 制作 中 は 意識 週 剰になる な/ 94 

THE LINKS INFORMATION PAGE 96 

今度 は テーブル 卜ーク シミュレーション i? 



八ス ラム も 復活/ いざ 魔王 ガルシアへ/ 

エメラルド • ドラゴン 14 

攻略 第 3 弾、 シナリオ 4 と 5 の 攻略 だ 

銀河 英雄 伝说 I 22 

本格的 海戦 シミュレーション 登場。 シナリオ 1 を 徹底 分析 

フ ■」 一 卜 コマ ンダー n 28 

アニメで 好評の オーラ' マシンと ビジュアル を 紹介 

聖 戦士 ダンバ イン 则 



FAN NEWS 



ゴ ルビーの バイ プライン 大作 戦 ファン ダム 出身の ゲ-ム 112 
ピーチ アップ 雜 集讓 ゥ ゲームが 4 枚の ディスクに 山 もり 113 

里の 砂 物 II 殺人犯 を さがす ちょいと エッチな AVG 114 



□Mfan ディスク ステーション ^ 号 

ピンク ソックス 5 



PROGRAM 



特大 ファン ダム 

1 画面 7 本 +N 画面 4 本 +FP 部門 3 本 
ファン ダム スクラム 

マシン H の 気持ち 
スーパー ビギナー ズ 講座 

BASIC ピクニック 

BASIC で マウス を 使う 

FM 音楽 館 

オリジナル: どうくつ、 ワープ、 へんな 音、 CLUB'S, 静かな 海 を 渡る、 雷 王子' 
失恋の 嘆 さ ゲーム ミュージック: 『三国志 D 』 よ り魏の テーマ、 「ワードナーの 
森より ショップ、 『エア ，バスター』 より エア' バス 夕一 SST そのほか: 超 音 
舰擎 ヘリ' エア一 ウルフ、 ドラえ もんの BGM 世 飛 刀、 ムードが FM 音源で 
わかる CD 紹介 記事: 'マーシー 

AV フォーラム 植木 等 師匠 132 



136 



40 

52 
54 
56 

36 
88 



ゲーム 十字軍 



122 



のぞき 穴: 聖 戦士 ダンバ イン 、ランべ ルール ほか 空想 科学 読本: ファンタジー 
IV 桃色 図鑑: ドラゴン アイ ズ 歴史の 散歩道: 三国志 II 、一騎討ち 卜 一 ナメン 卜 
団体 戦、 大 航海 時代 

おちち や 箱 FFB "6 

最新 GM 情報、 NEW TAKERU、 MSX フェスティバルの 報告、 FM パッ 
ク、 4 周年 S50 号 記念 プ レゼ ン卜 ほか 

ほほ 梅膽の 勝ち抜き CG コンテ ス卜 常連の パワー はす ごい 130 
FAN STRATEGY 三国志 d とちよ いねた 32 

記憶の ラビリンス ゲームの なかの 現実と は？ 134 



ON SALE 141 

COMING SOON 142 

ルー ン マスター 三国 英傑 伝/エア ホッケー (仮称) ほか 開発 中 ゲーム 情報 満載 

MSX 新作 発売 予定表 3 月 25 曰 現在の 情報 145 



ソー サリ アン 移植 計颺 疾風 怒涛の 開発計画 • 名古屋 から 全 140 

い 一し よ 一く 一は まだ かいな!？ 元気が なにより/ 138 

FAN CLIP 草 ネットの 現場 146 

読者 アン ケー卜 掲載 ソフト 24 本 プレゼント 34 

投稿 募集 S 項 97 

誦圖 春の MSX シンポジウム 第 2 弾 5 

MSX の 近未来に 期待./ 

バソコ ン 通信 はじめの 一歩 

ネッ 卜の 情報 を ディスクに 記録す る ダウンロード 



特别付 謙 



いよいよ 発売.// シナリオ 5 までの 戦略 紹介 だつ 

提 ff の 決断 • 戦略 マニュアル 



106 



き スペック 表の 見方 
M ファン ソフ卜 o 

Q03-3431-1627 O 

1 月 23 日 発売 予定 €> 
o 



OPJ5 売、 あるいは 開発 ソフト ハウス： 0 購入な 
どに ついての 問い合わせの ための、 ソフト ハウ 
スの ユーザー サポート 用の 電き冑号 です © 二 
の 本 を 作って いる 時点での 予定 発売,， 

体と 音源 C3 は ROM 1] は ディスク、 £ は 
MSX2 + から オフ シ ヨンで 内蔵され るよう にな 
つた MSX- MUSIC (通称 FM 音源） に 対応し ズ い 
る こと を！^ します。 また、 松 下！ ^から^^ 
になって いる r FM パック」 も 同様です。 デ イス 

クの 後の 数字 は 何枚 船 、を！^ しています e 

対応 橫種 ソフト の 仕様が MSX I で 動く タイ 
プの もの は CZ3CS32/2 + 、 MSX2 は 
MSX2 + でし か 動かな いもの は 專用、 tur- 
boR で し か 動かない もの は QB と 表記 さ れて し 、 
ます @RAM、 VRAM の 容量 MSXI(7>f 士様 のと 
き は、 RAM^ 量に よって 動いたり 動力、 なかった 
りする ので、 自分の MSX を チェック する 必要が あります。 MSX2 以降 は ほとんどの 機種 は 
VRAM I28K なので、 あま り 曙 系 あり ません t © セーブ 機能 ゲーム を 途中で やめても、 そこから 
また 始める ための セーブの 方法 やど こに する ことができ るか を 害いて います:， ゆ 汐ト として、 シ 
ユー ティ ング ゲームな どで、 電源を切らない かぎり つづけられる コンテ ィ ニューの 碰 きがある 
き は そのこと を 明記して あります: ©fffit 各 消^^ Slj のメ 

—カー 側の 希 売ィ , です， 0fi% 櫊。 

• 記事 中の 価格表 記に ついて 

と く にこと わりの ない もの は 、すべて^^ きて 表 言 己して います。 

• 本書に 関する お問い合わせ について 

読者の みなさ まのお 問い合わせ は、 休日 をの ぞく 月曜から 金 

曜の 午後 4 時から 6, 間、 下記の 番号て^: けつけ ています。 
なお 、 ゲームの^ g や ヒント はいつ さし 、お答え してお り ませ 

に。 



媒 体 


隱 X20 


対応 機種 


CS32/2 + 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


B,800R 


ターボ R の 高速 モードに 対応 



Q03-3431-1627 




SONY 




* 写真 は HB-F1XV に、 モニター、 フリン ター、 ディスク ドライブ ビデオ デジ タイ ザ 一. 
グラフィック ポール、 ビデオカメラ、 アクティブ ス ヒー カー を 組み合わせた ものです。 



MSX の 潜在 力 を 弓 I き 出す 



トミの MSX はま だ 発展す る、 

微妙な 色づ かい、 細かな 
文字 も再規 MSX の 

ための カラー モニター 

( ).37mm ピッチの ファイン ブラ ッ ク卜 リニ 卜 
ロン ； く;^ m と アナログ 21 ビン RGB 人 
/J が、 鲜明 2000 文字 表 ボ、 中憫色 



HI 



MSX の システム キミ はと こまて F1 シ リースの 能力 を 引き出せ るたろう か？ 




卜 リニ トロン カラ一 モニタ一 CPS l 1F1 
橒準 価格 60, 000 円 （税別） 

大量の データ をし つかり 

保存す る こと は、 MSX の 
原動力 だ。 
3.5 インチ FDD 

2DD フォー マ ット時 720 K B だ 力 'ら k 
{,', テ"一 タを コンパクトに 保 く" ディ ス 

ク ドライブ 内蔵の 機 m な ら ディ スクコ 
ヒー もらく らく。 



より 美しぐ もっと 鮮やか 
に 力作 を カラー 印刷し 
たい 人の ための、 

カラー ブリン ター。 

覿かな き 体 • 文字 修飾^^に よる 
多^な^^ 乃、 そして 爻 しい 力 ^"印 

制 機能が 備わって 、るから、 CG の 

カラー ハー ドコビ 一い ？ ツ 千 リ。 YA'nL 
の 『プリン トシ ョ ッ フ わ を 使えば ハ 力" 
キゃ カードの 力 
ラフ ノレな ブリント 
アウト もで きる。 




MSX2+ の 自然 画 モー 
ドを フル 活用したい 人の 
ために、 

ビデオ デジ タイ ザ 一。 

ビデオの 映像 を 取り込んで プ ログ 
ラムに 利用し たん 、。 店 頭 メッセ 一 ジ 
を オート グラフィック ローダーで 目立 
たせた レ 、。 そんな 願 レ 、を 力' なえる の 力 ？ 

ビデオ デジ タイ ザ一。 映 像 を M SX2+ 
の 自然 I 由 I モードで 取り込める。 
(MSX2 の 256 色^ ード にも 対応 




標準価格 49,800 円 （税別） 
ゲーム ソフ卜 、コンビ ユー 
ターグ ラフィック ソフトの 
力 を 引き出す 

2 つの 必須 アイテム。 

コンヒ ユー タ一 グラフ イツ ク をよ り 簡 ゆ 
にす るの が グラフィック ポ '- 



：；.", V, チ フロッ ヒー テ" イス クド ライフ' HBD F] 
標準価格 36, 800 円 （税別） 



そして 1 謂 1 6 連射 で ゲーム を 制 す 
るた めの 迚 射 ジョイ パッド、 ( ノ r: ) 

户き 

违 射 ジョイ パッド JS- ぶ) 3T グラフィック ボール GB 6 
權擎僅 格 2 細 (ft 肩) 權 準優醫 円 卿 



ビデオ デジ タイ ザ- 
橒準 価格 29, 800 円 （税別） 

パソコン通信で 人の ネッ 
ト ワーク を 拡げたい なら、 

MSX 通信 カートリッジ 

に 楽しい ネットワーク を ひろげる 
ことができる パソコン 通 fi u 約 1 00 入 
分の^,; も 巾お 機能 
のつ いた 通 仁 カー 
ト リッジ' 力、 新たな 

の 出会い を 可 

M きにする。 



MSX 通信 カード ジッジ HBI 1200 
棵準 価格 32, 800 円 （税別） 




もはや 音楽に 欠かせない シン セ サイ 

ザ 一 F1 XV 付属の クリエ ィ ティブ ツー 
ル I に は、 その シン セの 機能が 一杯 詰 
まっている 

らくらく アニメつ いた。 
グラフィック は 楽しい でも、 絵が 動い 
てし かも 音が ついたら、 もっと タノ シィ 

F1 xv の クリエ ィ ティブ ツール n は、 
そんな アニメーションの 夢 を かなえて 
くれる 

W^ti もつ いだ 

おなじみの ワープ ロソフ 卜、 文書 

作 左衛門 XV バージョン がつ いた 
•MSX2+ 仕様 mns 

MS\- .1ト： ビぎ乂 輪 參： 
M 音源 標準 装備 •:' 
インチ FDD 搭載 ,1.97」 
色の 自然 阖 モード #BA 
SIC 文法 霧 • 解 ^香 付 
譬ス ヒコン • 迚 射タ— 

ボ^， お^ 





クリエ ィ ティブ バソコ ン 『11 if\| 

HB-F1XV U69，800 円 胄 





つなぎの 串 焼 さのに おい 
ともに、 春の 香ぢが 運ばれで きている 
ラし》 う ときには、 ，る 小 未来の こ^；: 

つい 7> わくわく しな fl% 話 をお 5 のがい 
い。 MSX の 大きな 可能性に ついて、 新 

し n 情報 を 盛り こみ & がらて つて 一て き 

J§ るく 考ネ てみ よ 5 ややん/ MSX 

|罾 の 深 ち 交えての、 こいつ は藝 
緣起 ものって わけ だ。 



0 N 



E N 
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練 アスキー システム 事業部 開発 推進 部 次長 


MSX 推進 室 加 藤 英雄さん 



前回の シンポ ジ ゥ 厶 に 登場 し 
ていた だいた 加 藤さん である。 
ここに 再び 登場して いただいた 

のに は 深い わけが ある。 MSX 
の 産みの 親と して 誰もが 知って 
いる アスキー では、 MSX の 近 
未来に 大きな 夢 を 託して いる。 
MSX のこれからの 姿に ついて 
話 を 展開す るなら、 どうしても 
まず、 この 産みの 親の アスキー 
に 聞かなければ ならない。 ァス 
キーの なかで も 特に これからの 
MSX の 方向 性 を 決めて いく 責 
任 者、 いわば 仕掛 人と ぃラ のが、 
MS X 推進 室な の だ。 「一家に 1 
台の ホーム パソコン」 として 出 
発した MSX のこれからの 姿に 
ついて 聞いて みた。 
—— MSX はどうい う 方向に 進 
化して いくので すか 7 
加 藤 MSX の 発表 当初から 持 



mm 



OMS X ViewT ^きく 前進./ 

つてい る ホーム パーソナル コン 
ピュー 夕と いう 考え方です。 

しかし、 実は ホーム パー ソナ 
ル コンピュータと いう ものが 何 
かとい うこと について はま だ 結 
論が 出て いないの です。 われ わ 
れ はどうい つた ものが ホーム パ 
一 ソナル コンピュータ として ふ 
さわし いもの かとい うこと につ 

いて MSX を 提唱しながら 考え 
て さました。 

— 家庭 電化製品の 1 つと して 
当初 MSX は、 家電 メーカー 13 
社から 発売され てい ましたが、 



今 は 最新の MSX ターボ R は 松 
下 電器 だけから しか 出て いませ 
んが …… 。 

加 藤 確かに 発売され ている メ 
一力 一は、 いまのところ 1 社で 
すが、 それが MSX の 進化と は 
直接関係な いと 思います。 MS 
X は 次々 と ホーム パーソナル コ 
ン ピュー 夕と いう 形に 近づいて 
きています。 CPU が、 16 ビッ 
卜に なり、 高速 化され、 そして 
MSXView により、 プロ グラ 
ミン グ なしで いろいろな ことが 
できる よろ になって きています。 
こうした MSX の 進化 は ソフ卜 
面、 八ード 面で これから もどん 
どん 進めて いきます。 

私たち は MS X を 家庭の 生活 
必需品と して、 なくて はなら な 
いものに していきたい のです。 
ですから、 単に 機能 を 絞って 特 
化した もので なく、 卜 一 タルに 
優れた もの を 提供して いきたい 
と 考えて います。 

現在、 家庭に 入って いる コン 
ピュー 夕 を 考えて みると、 いわ 
ゆる ゲーム 専用機 や パーソナル 
ワープロ、 電子 手帳と いった も 
のがあります が、 MS X はこう 
した 機能 をす ベて 持って います。 
10 万円 以下の 価格で こラ した も 
のが 手に はいると いう ことで は、 
画期的 だとい える でしよう。 電 
話 や テレビと いった ものの よう 
に 普段の 生活で 絶対に 必要に な 
る ものの ひとつと して MSX が 
考えられる ようにして いきます。 
一一 MSX は マルチメディア 化 
していく のでし ようか 7 
加 藤 MSX は 現在す でに ビデ 
ォ 信号に よる 自然 画の 取り こみ 
や 音声の PCM 録音 もで さます。 
また、 八ード ディスク をつ けれ 
ばそラ した デ 一夕 を ファイルと 
してた くさん 保管す る こと もで 
きます。 これ を データファイル 



としてう まく 使えば、 自然 画と 
音声に よる 紙芝居の ような もの 
ちかん たんにで さます。 また、 
整理の しにくい ビデオの ライブ 
ラリーの 管理に ち 利用で ぎる で 
しょ ラ。 40 メガの 八 ードデ イス 
ク なら 絵 だ けで 700 枚 は 入 り ま 
す。 MSX を 持って いて この 自 
然画を 利用し ない 手 はない と 思 



いますね。 

絵と いうの は、 キャラクタ か 
ら、 静止画、 動画と 発展して い 
くに つれて 非常に 大 さな 情報量 
になって いきます。 こうした、 
瞬時に 大量の 情報 を 伝えて いく 
こ と が 今後 は 必要 になって いく 
でしよう。 

このように マルチメディアが 



代な しで パソ コ ン通 儷が でさる 、 




0 無^ ti^liR の M s x て ii 倌 という こと もがん ばれば でき るの た 
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自然 画、 動画、 音声、 文字情報 
といった もの をす ベて 取り こん 

だ メディア とすれば、 MSX は 
すでに マルチメディア にそうと 
う 近づいて いる パソコン といえ 
ます。 今後 は、 CD — 闩 0M な 
どに よる 大 容量の メ ディ ァを利 
用した 自然 画の 動画 を どろ 取り 
こんでいく かとい う ところでし 
ょラ。 

マルチメディア といった もの 
を 考えた とき、 ソフ 卜に 関して 
いえば、 これから は 映画 を 作る 
ような もの、 あるいは 映画 以上 
の 作業が 必要に なって くると 思 
います。 

大 容量の メモリ を、 ふんだん 
に 使った 自然 画の 動画 や 音声が 
材料と して 登場して くると、 こ 
れらを どのように 演出して いく 
のかと いうと ころで、 ソフ 卜の 
質が 問われる ことになる でしよ 
う。 また、 今後 はます ますそう 
した 映像の 著作権に 関する 問題 




が 重要視 されて くると 思います。 
そのと き、 MSX は、 ビデオ デ 
ツキ や、 CD プレイヤーの よろ 
な 存在に ならなくて はいけ ない 
と 思います。 

そうした ときの ソフ 卜の 充実 
という こと も あり、 昨年べ ス卜 
ロン ビデオと いう 映画会社が ァ 
スキーの グループに 入り ました。 
マルチメディアの 時代 はもう 始 
まっています。 

— ，人に 1 台の コンピュータ 
とい ラ ことで 今後 は 通信 も 重要 
な 要素に なって くると 思います 
が、 MS X の 場合 はなに か 新し 



い 企画 はあります か。 
加 藤 いろいろ 企画して います 
廿、 すでに MSX は 多くの 通信 
マニアた ちに 利用され ています。 
たとえば、 パソコンに とりつけ 
た モ デム と 通信 機 を 接続 し て 、 
電話で な く 無線で パソ コ ン 通信 
を 行う ことができます。 また、 
無線 は 通信の 範囲が 狭い のです 
力 \ これ を 次から 次へ と 連携し 
て、 北海道から 九州まで バソコ 
ン 無線通信 を 行える システム も 
あります。 詳しく は 無線 関係の 
雑誌に 載って いますので それ を 
参照して ください。 

このほか にも、 無線で デ 一夕 
を 人工衛星に 送り、 世界に 向け 
て パソコンの レター を 送る こと 
も すでにで きる のです。 ころし 
た パソコン 無線通信 は、 機種 を 
限定して いません が、 安価な M 
SX が 多く 利用され ています。 
— MSX 推進 室で は、 今後 ど 
のよう な もの を 企画して いく 計 




O アスキー 映画の 作品 を MS X に 取り込ん 

だと ころ 

画です か。 

加 藤 具体的に は、 前回 ご 紹介 

いただいた MSXView の アブ 
リ ケージ ヨン を 充実 させて いく 
ことと、 ツール 関係の 充実 も考 
えてい ます。 それから 八 ードで 
は大 容量の RAM ディスク とい 
つたと ころです。 楽しくて 実用 
的な ホーム パーソナル コンビ ュ 
一夕 を 今後 も 追求して いきたい 
と 思って います。 MSX2+、 
ターボ R どころ か MSX100 ぐら 
いまで 開発して いくつ もりです。 
なんと、 たのもし 一い 話で は 
ないか./ 



実現 まぢか/の ソフ卜 • 八ード たち 



MSX が 進化 を 開始 

さてさて、 加 藤さん の 話に も あ 

つたが、 MSX 推進 室で は、 すで 
に 今年 発売す る M S X 関連の/ 、一 
ド、 ソフト を 準備して いる。 前回 
も チラつ と 話に でて いた 大 容量 R 
AM ディスク も、 実は 近日 発売な 
の だ。 この ほ 力、、 MSXView 用の 
アプリケーション も 年内 に!^ ぐ 
^される 予定 だ。 MS X の 新し 
ぃ進ィ 、"始まって いる。 

速い、 安いで 2 度 満足/ 

大 容量の R A M ディスク はなん 
と、 早く も 5 月に 発売 だ。 意外と 
早い 時期に 登場す るの て鬼 いた 人 
もい るだろう。 メモリ 容量 は 768 
K バイト だ。 これで 本体の 256K 
をた すと 1 メガになる。 16 ビッ ト 
で 1 メガの メモリ、 これでた いか" 
いのこと はこな せる パソコン にな 
る わけた'。 価格 は 約 3 万円。 いま 
の MSXView を RAM ディスクに 
移して㈱ すると、 こ^、" メ チヤ 
速い o M S X View て 操作 性の 改善 
を ほどこし、 その 次に RAM ディ 
スクで スピード を 解決と いう わけ 
だ。 

さらに MS X 2、 2 + でも 使え 
ると いうから、 ユーザーに は うれ 
しい 限りだろう c MSX ターボ R 




. c の liilj; 



に は 内蔵され ている D O S 2 上で 
^ する ため、 この D0S2 の 力 
ート リツ ジか 'あれば M S X 2、 M 
SX 2 + にも 対応す る。 

この RAM ディスクって やつ は 
1 度 使う と、 もう その スピード 以 
下の やつ は 我 tf できない つて ぐら 
いに 壮快な もの。 MS X の 利用 頻 
度が 格段に 増える はず だ。 

アブリ 登場/ 

MS X View 用の アプリ ケーシ 
ヨンが いよいよ 登場す る。 前回の 
インタビューで 「サー ド パーティ 
さんから 今後 いろいろと 発売され 
ていく ことになると 思います よ」 
などと いっていた 加 藤さん。 サー 
ド パーティ ではなく、 MSX 推進 
室 みずからが アプリ を 出そうと い 
うの だから ェ ライ！ こうして ま 
ず、 いいお 手本 を 見せて くれれば、 
サー ド パーティ も 仕事が しゃすい。 



まず、 発敲、 "決まって いるの が、 
ViewC A L C という 集計 用の ソ 
フト だ。 これ は、 早ければ 5 月、 
遅くとも 6 月に は 発売になる。 集 
計 用 ifi 氏に データ を いれれば、 集計 
結果の 謝 乍 成 や 円グラフ、 棒 ダラ 
フ、 折れ 線グラフな どが かんたん 
にで き る。 

夏休みの 宿題の グラフつ く り や、 
集計 結果の 計算な どに 非常に 便利。 
MSX View に 期待 している 年齢 
層と いわれて いる 30 歳 弱の サラ 
リーマンの 人た ちに も、 仕事に M 
S X を 使う 棟^^ 見れ た といえる。 
MS X View 用 アプリ ケ ーショ ン 
の 第 1 弾と して ふさわしい ソフ ト だ。 

画面 を 見て 、"ついた 人 もい る 

と 思う けど、 この 画面 は HALN 
0丁ビの6〇バ1_0用サンプリレデ 
一夕 を 移した ものな の だ。 ^版 
も H A LNOTE との データの 互 
換 性が あると いう こと だ。 




0 棒グラ フ 折れ 線 グラ フも できる 



データベース も 企画 中 

集計 用ソフ 卜が 出るなら、 デー 
タ ベース も ほしい。 これ は、 カー 
ド型 にす るか どうか は、 現在のと 
ころ^ t 中で、 もし 製品 化されれ 
ば、 これで、 MS X による 友人、 
知人の 胃 管理 ゃサラ リ 一 マンの 
名刺 15 里に 使える。 MSX がます 
ます 便利になる。 これ はほんと に 
日常 ゼ 舌の 必需品になる かも しれ 
ない な。 

この ほ 力、 【こも、 先月 号の 焼き肉 
じゅ 一 じゅ 一の ように、 MS XV 
iew を 使って 絵本の よ う な 教育 用 
のソフ 卜が でき る 可 首 は 高い。 
こうし た 絵本の よ う な もの を 作成 
する ための ツール も g していき 
たいと 加 藤さん はいって いる。 将 
来 的に は、 MS X View に 自然 画 を 
対応 させ 顔写真な ど を 利用 し たデ 
一夕 ベース 力ぐ 作れる よう にして い 
きたいと もい つていた。 

自然 画、 音声、 文字、 CG を自 
由に 出 し 入れで きる ツールが でき 
れば、 あと は 作る 人の アイデアし 
だいで いろん な こ と がで きる。 こ 
れ からの ソフト は、 プ ログ ラミン 
グの 技術 もさる ことながら、 こう 
した 素材 C7M 吏い 方 ひとつで おも し 
ろ さが' 決まって く るので はないだ 
ろうか。 



弘法 は 筆を遷 はず/ 大野さん は， あ 

mmmmA 


スて MSX を B ん に/ 


c スタッフ 社長 大野 一興さん 



MS X で! 8 動 を/ 



大野 一興さん は 1980 年に 初め 
て MSX を 使用した 作品 を CM 
で 発表。 それ以来、 雑誌の 表紙 
や CG ビデオな ど あらゆる とこ 
ろで MSX による CG を昂 せて 
くれてい る。 いわば MSX のプ 
口な の だ。 大野さん の もってい 
る MSX 観な どに ついて、 聞い 
てみ た。 

— 大野さん が MSX を 使い 始 
めた 理由 はなんで すか 7 
大野 MSX を 使って 作って い 
ると きに 同時に 八ィ エンド マシ 
ン でも 作って いました。 しかし、 
私と して は、 もっと 個性的な 人 
がた くさん 出て くるべき だと 考 
えてい ました。 当時 は CG のた 
めの マシン はとても 高く、 ある 
特権 化された 人 たちだけ に しか 
C G が 作れな いよ ラな 状況 だつ 
たんです。 CG の 可能性と ぃラ 




OM S XcT)^!^^ 出 ている 
もの は、 より 多くの 人た ちが 個 
性 を 発揮して いくこと によって 
開けて いくはず だと 考えて いま 
した。 そこに MSX が 登場した。 

MSX で CG を 描いて いくこと 
により、 多くの 人が MSX で C 
G を やる ょラ になり、 そこから 
た く さんの 芸術家が 出て く ると 
いいなと 思った のが 大きな きつ 
かけです。 

—— MS X のよう な 低価格 機で 
も プロの CG が 作れる のでし よ 
うか 7 

大野 ゴッホ の 「ひまわり」 が 38 



億円で 売れた という けれど、 そ 
れを 描く ために 使った ものの 値 
段 は 1 万円 もしないでしょう。 
作品 を 作る ときに 必要な の は 高 
価な 道具で はなく、 作る 人の 情 
熱 だと 思ラ のです。 そうした 情 
熱 を 生かして いくため に は、 誰 
にで も どこでも 手に はいるよ ラ 
な もの こそが 普遍的な 作品の 道 
具にな つてい くので はないで し 
ょラ か。 

— 最近で も MS X で 作品 をつ 
くって います か。 
大野 はい、 昨年の 千 葉 博の フ 
ジ 夕 工業の ノ 《ビリオンで 実写 を 
背景に し た 映像 を 制作して いま 
す。 このと さに は 富士通の スー 
パー コンピュータと、 MSX の 
映像 を 組み合わせて 使用 しまし 
たよ。 MSX にし か 出せない 味 
というものがあるのと 同時に、 
私が すでに MSX の 色 数な ど を 
頭で 覚えて しまって いるた め、 
自分の 思いのままに 使いこなせ 
る ことから MSX を 採用し まし 
た。 

また 昨年、 宮城県の 鮎川に で 
きた 鯨の 博物館 ホエール ランド 
に 200 インチの プロジェクタ を 
おいて 上映す るた め、 MSX に 
よる CG アニメーション を 制作 
しました。 これ は 画面 をす ベて 
MSX で、 しかも 私 ひとりで 描 
いていった ため 非常 に 時間が か 
かりました。 

当時の MS X は、 色 数が 制限 
されて いるた め 表現力が とぼし 
いように 思われが ちです が、 256 
色の 色 をす ベて 自在に 使いこな 
せば、 それだけで かなりの もの 
が 描け ます。 かえって 色の 数が 
多い と、 本当に 自分が 表現した 
か つ た ものが 見つか ら なくなつ 
てし まう こと もあります。 
— 大野さん の CG の テーマと 
は どんな ものです か 7 




OI 見 在、 九州 • 長 崎に ある 才 ラ ン ダ 村です すめ られ ている 新しい バ ビリオンの つちの I 
つの 演出 を 担当。 ノ、' レエ、 CG、 群 を 加えた 画期的な^ f 象 S^i^ 展開す る c 



大野 感動 を 伝えたい というの 
が テーマです。 ィ ラス 卜で ちた 
だ 美しい 絵 を 描け る 人が います 
が、 そうでな く、 自分の 中に な 
にか を 見て しまった、 それ を 伝 
えたいと ころから きている、 ほ 
とばしる 表現 というものがある 
と 思う のです。 そうした 感動 を 
いろいろな 道具 を 利用して 表現 
していき たいと 思って います。 

— CG の プロ をめ ざす 読者に 
なに かひと ことお 願いし ます。 
大野 頭の 中に ある 空間から C 



G 画像 を 作り出し ていく 前に、 
もっと いろいろな 体験 を 吸収し 
ていく こと も 大切な こと だと 思 
いますね。 そうした 体験に よつ 
て 頭の 中の CG 空間が もっと 広 
がって いくこと になる でしよう。 
機材の レベルに よる 表現 方法 
の 限界と いうの はありません。 
感動の 中身 を 表現しょう という 
強い 気持ちが あれば MSX でも 
芸術作品が 作れる でしよう。 
— ありがとう ございました。 
よい はげみに なると 思います。 



MSX 作品 集が LD 化 



MS X だけの CG による ビデオ 
作品 も 大野さん の 手に より、 世に 
送り出され ている。 フライング， 
ルナ • クリ ッ パー は 幻の 飛行機 
M —〗 30 を 復活 させて ロマン チッ 
ク でスリ リ ングな 冒険 旅行へ と 旅 
立つ 〗 2 人の 乗客た ちの 物語 だ 

M S X の 表現力が 動画の 世界で 





O 冒険の 世界 力 特 つてい る 
に フライング • ルナ' ク 1 



どれ だけ 可能性 を もってい るか を 

知る に は、 これ レ: X± のお 手本 はな 
いだろう。 ナレーション や 美しい 
音楽、 ビ テオの 果な どで、 

MSX の ®® に 命 力、' 吹 きこまれる 
よ う な 不思議な 感覚 を 覚え る こと 
う けあい だ。 



C BS ソニーより 発売中 



8, 800 円 
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なにが でさる かで なく、 なにがした いかだ 





より、 MSX でな にがした いか 
という こと を 考えて みょう。 実 
現す るか もしれ ない。 

昨年 行われた MS X 大賞の 論 
文の なかから みんなが ほしい M 
SX の 姿 を ピック アップし てみ 
ると、 ほんとうの ホーム コンビ 
ユー 夕の 姿が 見えて くる。 

「MSX の ラップ 卜ッ プ 型で 
学校の 教科書と して 使いたい。 
さらに FAX と 衛星通信の シス 
テムな ど を 使い、 自宅で 予備校 
や 学校の 授業が 受けられ るよう 
に」。 （滋賀県 • 古 角 直樹） 

「人工衛星で 全世界の 人と 意 
見 交換 をしたい」。 （青森県-木 
村浩 之） 

「家庭内の 真の 道具と して 考 
え、 主婦に 愛される ような コン 
パク 卜な かわいらしい デザイン、 
プリン 夕と 液晶 ディスプレイ を 




一体化す る」。 (兵庫県 '笹 倉 和史) 

「電子 手帳ぐ らいの 小さな M 
SX で、 旅行な どの 移動 中 も 使 
える ようにしたい」。 （京都府 • 
荻 野雅） 

こうした 要望 を かなえる こと 
がで きる の は、 MSX が 互換性 
を 重視し、 しかも 低価格で 高い 
機能 を 提供しょう としてい るか 



れ から 先 も MS X が どれ だけ 進ィ匕 
しても 互 ネ奥性 は 保って いきます。 
たとえ M S X 1 0 0 が 出 て もこれ は 
変わらないでしょう」。 

さて、 それで は 互換性 を 保ちな 
がら 進めて い く 進化の ため • 究 
に は どのよ う な ものが あるの だろ 
う 力、。 これら は、 まだ II 際に 商品 
化する かどう かも わからな いもの 
ばか り だけ ど、 MSX の 可^ を 
少しで も 広げよう とする MS X 推 
冑 の 心意 、つたわって く る と 
いう もの。 なぜか、 ユーザーの 夢 
と 似て いる も のが あ るな 一と 感心 
してし まったり している。 

やはり これでしょう、 次 は 

まず は CD — ROM ドライブ。 
これ は、 現在の ハードディスクと 
同様、 インターフェイス カー トリ 
ッジを スロットに 差し こんで 使用 
する^ H 寸 けの タイプが いいと 思う。 

すでに、 何年 かまえに ソニーが' 
試作した ものより さらに 進めて、 
音声 や、 自然 画、 動画の 転送 をす 
るた めの タイ ミ ング について 研究 



して ほしい。 

これ も やっぱり いいよね 一 

それから、 ユーザーの 人た ちの 
夢にもあった ポータブル タイプの 

研究 もして いるら しい o 液晶 画面 

のつ いた ノー ト ブック 型の MS X 
なら 雜 にいれ て^へ も 持って い 
ける。 これで CD — ROM 内蔵に 
なれば、 学校の 授業の ための 教科 
書に も 使う こと 力 < 'できる。 

MSX 推 ill: では、 このほか M 
S X 用の アプリ ケーシ ョ ン につい 
て も いろいろな 研究 をして いる。 
た と えば 会社 内での ^(寸 業務 を M 
SX にやら せる ための ソフ トを試 
作して いる。 これ は、 会社の 玄関 
口 て 訪ねて き た 人が 会いた し 、人の 
内 号 を 調べる ための もの。 本 
人の 名前 だけで もす ぐに 検索で き、 
画面に 内線番号 以外の 情報 も 表示 
する ことができる。 これ は、 通信 
回線 をつな し 、で M S/から 直接 内 
線 をつな いだり、 また 移動 中で も 
現在 どこに いるの か を 胃と して 
^する こと がで きる ようにす る 



ら だとい える。 コンピュータ • 
メーカー ではなく、 あえて 家庭 
電化製品の メ 一力 一が 発売 し て 
いる MSX は、 ある 意味で は、 
これからの 家庭の 快適 化の 核に 
なりうる。 そして、 1 人〗 台の 
コンピュータになる ことによ つ 
て、 世界の コミュニケーション 
の 手段と なる つて わけ だ。 



MSX の 近未来に 期待/ 



などの バージョンアップが でき る 
し、 また さらに 外部からの 電話の 
交鮮と し て も 使える 可 宵 她 が あ 
る。 実際の 試作 版で は アスキーの 
社員の 顔が ビデオで 取り こまれて 

いたが、 MS X て哪び 出した 相手 
と MS て 1 舌 をす る こと も 可 
能になる だろう。 

『スナッチ ヤー』 なんか やって 
る に 突然 来客の 顔が 出 た ら び 
つく りする 力、 も: fao 

MSX の 夢 を 実現に 結び付ける 
ため 胃 究が、 こうして 着々 と 進 
めら れ ている。 MSX ユーザーよ 
大志 をいだ 〈の だ/ 




O 試作され た 受付つ 



さて、 MS X の 仕掛 人、 達人 
と、 それぞれ MS X に対する 思 
い 入れ を 見て きた。 MSX は、 
これから ま だま だ 大きな 可能性 
を 持って いるし、 表現す る 人の 
イマジネーション さえ あれば す 
ばらしい 使い方が できる こと も 
わかった。 ある CM で 「なにが で 
さる かじゃなくて、 なにがした 
い 力、」 だと キヨ ンキ ヨンが いつ 
ていたが、 そのと おりだと 思^。 
MSX でな にがで きる かとい う 




ただいま 新作 研究 中/ 

アスキーの MS X 推進 室で は 明 
日の MS X の 姿と なる かも しれな 
い、 さまざまな MSX;^ 研究され 
ている。 

M S X が 1 人 1 台の ホーム コ' ン 
ピュー タを 実現す るに は、 やはり 
まだまだ 進ィ b*、'J^ だ。 だが、 M 

s x^iit^: の 加 藤さん は 次の よ う 

にいって いる。 「MS X(7M 言 条は互 
換性 です。 現在の ターボ R にして 
も わ ざ わ ざ Z 80 の C P U を 積ん 
でまで 互換性 を もたせて いる。 こ 



SHI ザ 響の M$》 シンポジウム 



蘑 



ま.1 お 0^-^ 2 

、王お J し， r. 




V ポ IT て 
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： 履お mm i^t ：；!^ 1-：：^ せ 置 
麗： 魟 Wi^mnmB 
：上ひ ii^E 1：5：^ 薦^^ 

： | ぉ订 1!?>=,||| ^i-t wim i^s^ 

： § る？ お 1 垂ぉ钊 1：5?5»|^=1 




信 長の 野望 もこれ でもう 4 作 

目。 確実に グレードアップして 
フ ァ ンを 喜ばせて きて く れた。 
今回の 武将 風雲 録も、 十分 満足 
できる 内容に なって いる。 前 作 
と 大きく 変わった 点 は、 地形が 
拡大され たこと。 東北 地方 や 九 
州 地方ち 追加され、 伊達 ゃ島津 
で プレイで きる ようにな つたの 
だ。 ファンに とって は ウレ シィ 
かぎり だね。 また 援軍 や 共同 作 
戦 もで きる ようになった。 茶器, 
鉄 甲 船、 技術な どの 新しい 要素 
も 加わって、 より 戦国時代の 雰 
囲 気が 出て いる。 登場 武将 数 は 

700 人。 シナリオ は 前 作 同様 2 
つ。 シナリオ 1 は 1555 年から ス 
夕 一 卜。 始める 年代が ちょっと 
早くな つた 関係で 前 作で は 登場 
しなかった 武将 も 出て くる ぞ。 




国 







鑭 
大名き 



シナ! 



(1555 与 



容て澄 場、 信 長 
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※画面 は PC8801 シリ ーズの もので 1 




J ォは前 作 同様 2 つ 



J ォ 1 

：) 



戦国の 動乱 



： :■ ュ T&i 

% mm mm i» 

お 今 川 画薩 膽 3! ョ 

^ 疆!; 謹 i 維 mm 

g k! おき WM 
j すか'? i 



tm 靂ぉ^ 

mm 画 I 
1 雇 糊 續ま l 



シナリオ 1 は 1555 年から、 シナリオ 2 は 1571 年から 
の スタート。 シナリオ 1 では 41 人 もの 大名 力 < 登場す 
る。 どちらも 遊び ごた え あり だ。 

翁 シナリオ s iBBSiraiB 

(1571 年） IBI'cCSBZliHQ 



G め 人 もの 大 f ©a? る。 シナリオのお 

始の よ i.< な つてい る 



§_$f か 4.S*2SSW している が 

ひいて いるので 安心で *5 い 



FAN SCOOP 武将 風雲 録 





た 0 

• その他 

宗久） 石高 は その 国 ごと 
買 や 茶 に 上限が 設定 せれ 
きる。 ている。 商業 ィ酣直 
つて、 は 文ィヒ 度に よって 
茶器 を 上限が 決められて 

ない いる 



SJ 宵 旨に なった。 野戦 
矣も ある ぞ。 

秦 長期戦 

は 7 日間、 Wl^ は 30 
日て 響 jf をつ ける。 しかし 
iit^M のみ: か 能に 
なった。 30 日経 過しても、 
また 翌月に ■ 力く 始まる 

• その他 

海に, している 国 は; « 
がで きる:.、 時間 （3 時間 ごと 

に ^ 、！ m^) や 天候 も 新 
しく 加わった。 雨 や 雪のと 
きは^^ 吏えない 



) 0 



力、' 起こる と 兵士 数、 商業 ィ酣 直、 御 度な 

ど 力 、下 がって しまう 




I 

一》 >| 



ゲーム を プレイして いると、 いろ 
んな ことが 起こる。 その 中で もよ 
く 起こる の 力 ^会。 茶会 を ひらく 

と！^、': L^' る そ"。 ここに 紹介し 

た ほかに も、 まだいろ いろな こと 

力、" 為る そ "o 

•i»a 锻冶 

瞧 II いわ 《 

if しても らいれ か (Y/NW 



参黼 商人 

鷗 A いわ < 

, はいます か " fi ：" 



術 力 を 上げて 
くれる。 中に 
は 敵の まわし 
者 もい るので 
法 意しょう 

§站 包 はとって 
も 高価 だが、 
閱 商人から な 
ら 安く 手に は 
いる。 しかし 
不良品 も ある 



• キリス 卜教 

ゼ ス-フ 。ィスゅ く、 



續 H)? 



ルイス • フロ 

イスと いう 信 
たまに 来 
る-, 布教 を ゆ 
るすと 国の 価 
値が ii* 、'る こ 

とが ある。 ^に 受け入れられな いこと も 
あり、 その 場^"" ^"揆 が 多発す る 

• 茶会 

茶会 を ひらける。 茶会に # ^させた 武将 は 
孝 遠 力 <_b ^る。 摂薪ロ 泉と その 隙 妾 国で は、 
商人の 今き 久も 呼ぶ ことができ、 子 度 

を 上げる ことができる。 し 、茶器 だ 
と 茶会 を ひらけな いこ と も しばしば ある 



つて は ウレ シィ 新しく 加わった 大名 達 











:、: w 





これ はまい つた 

m 



ファン 



r^ipT? 技術と いう 要勒噺 しく 加わった。 金山^^ 砲 

IHjcz^ の ii ^もで きる ようになつ' 



p^f^l 共同 ィ m や 援軍、 長 胃が 1 
tiJLEJ では 海戦 もで き、 時間 や 天 や 



•KI8 

最大 2 ヘック ス 先に 激 隱 
^(1?^) がで きる。 一 
撃て 武将 を擊ち 殺したり、 
鍋嫩 同士 力 糊 妾して いる 
と 一斉!^ もで きる 



• 共同 作戦 

共同して, に 攻める こと 
がで きる。 また ぼ 蒲 側 は扫 
軍 を 要請す る こと 力、' でき ミ 

最大 4 つの 151 て' 欄 カザ 

われる ことになる 




国 を 豊かに して 兵力 を 増強。 
敵 を 倒し、 領地 を增 していく。 
これが シミュレーション ゲーム 
の 基本で ある。 この 
武将 風雲 録 でも 同じ 

こと。 前 3 作と 同じ 

ょラ に、 コッ コッと 
国 を 豊かに していき、 
兵力 を 増やして 領地 
を 拡大して いく。 次 
の ページで、 実際に 
プレイして ゲームの 
進め 方 を 紹介して い 
る。 ここで は、 武将 



攀汆 S 

二れ を 持って いる 
と、 茶お、' ひらけ 
るよう になる。 I 
等から |聘 まで、 

皆の ランク 力 < 

ある 



• 技術 

新しく 加わった 要 

5^, 樹助が あれ 
ば、 金山の 発掘 や 
^包の!^、 さら 
に は 鉄 甲 船 まて 
れ るよう になる 



風雲 録 では どんな ことができる 
力、、 どんな ことが 起こる かを紹 
介してい くから ね。 




尸, v IMBfeHPaHtbta 

象.,— 



は: 



Jin か 

の 分れ 目 じ や ； 



つ を 増やして いこう 



•4x51 

商人 (今 井 
から 米の 売 
器 か まき 入で 
友好 度が あ 
高くない と; 
売って くれ 




地震、 大雪の 天災が 新たに 加わつ 
た。 地震 は 菊 毎から 閗東 地方に か 
けて、 大雪 は 東北から 北瞧 方に 
かけて、 台風 は 九州から 中国地方 
にかけ て^しゃ すいそ"。 

• 疫病 

もうお なじみに なつ 
た 疫病。 武将 腿 录 
では、 疫病 を はじめ 

とする その他の 被！^ 度合い は、 色で 3 段 

階に [^リ される ようになった 

• 地震 

新しく 加わった 天^ 0 

主に 躬 敏也 方、 安房 
沖で 発生す るつ 地 菜 





• 大雪 

これ も 新たに 加わつ 
た 天災。 東北 地方 や j 

方に かけて 起 
二り やすい。 ^にみ まわれる と、 実行で 
きない コ マン 卜が 出て くる 

• 台風 

これ もお なじみに な 

つた 台 Jlc しかし 今 

回 は グラフィックが 
！ 1^ された。 じっさいに 日:^ 個の 上 を 台 

動 Sii® していく の だ。 これ はみ もの だぞ 





■ 

、灣 1? ,, 




東北 地方と 九州 地方が 追加 さ 
れ たこと によって、 前 作で は 登 
場 し なか つ た 武将が 新た にお 目 
見えと なった わけ だ。 有名な と 
ころで は 下に 紹介した 5 人 （シ 
ナ リオ 1 )。 




伊達 ゃ島津 なんかで プレイし 
たかった 人 は、 かなりい るん じ 
やない かな 7 このほか にも 蓮 
名、 最上、 宇都 宮、 結 城、 相 良 
などの そうそう たる 武将 が 登場 
する ぞ。 



造 寺隆信 




職 九州 地方が i 9« 一の 勢 I つてい る。 鉄砲 

されな i の 区 ftr も 100、 ：^250 は スコィ 

# から はちよ つ ink 

されて いる 



の^ 5S は なかなか 頼れる 

5^f なかなかの もの だ 




b 配下の st^ii す. 八 




OS に M する 勢力と して 

が， けられる。 KH,§ は 2 




に fi*9 る ST 示 はま だ 

i せず (シナリオ —W3S 時) 
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羽 柴秀吉 が 信 長 軍に 仕官して さた 



しばらく すると 前 田 利 家と 池 
田恒 興が 自然に 配下に 加わった 
また ま た 有能な 部下 が 増 えて 国 
造りが ラク になった。 でも 今 だ 
に 軍師が いない。 そんなと き 羽 



柴秀吉 が 仕官して さた。 願って 
もない こと だ。 やっと 軍師が 誕 
生した わけ だ。 秀吉 はたいて い 
信 長 軍に 仕官して くるの だが、 
そうでない とさち あるら しい。 
め 0 








比の 鉄砲 


隊 



前 作と 違って 武将 風雲 録 では 
武将の 部隊 (足軽、 騎馬、 鉄砲) 
が 決まって いない。 誰でも 騎馬 
隊ゃ 鉄砲 隊 になれ るので 
ある。 しかし 鉄砲 隊は、 
鉄砲がなければ 作れな し 

たとえば 50 丁の 鉄砲 を 持 
つていたら、 兵力 50 の 鉄 
砲隊が 作れる。 それ 以上 
は 作れない。 鉄砲 を 1 丁 
も 持って いないと き は、 
まるっきり 作れない ぞ。 
鉄砲 は 遠距離 攻撃 もで き 
るよう になった ので かな 



り 便利。 各国で 造れる (技術力 
250 以上) ので、 技術力 を 上げて 
鉄砲 を 製造しょう。 




媒 もで きる し、 ~¥ て 傲の 武将 を 倒して しま 

つて ある。 ただ ちょっと fiis 力 < 高 いの 力、 m さ、 



織 田 儷 長 配下の 武将 



信 長 軍の 軍師 は 文句な く 羽柴秀 
吉。 そのほか、 丹 羽 長秀、 維 田 
信 行、 佐 久間信 盛な どのそう そ 
うたる メンバー か IS を かためる, 
軍享 面で は 柴田勝 家が ダン ト ッ 
に 強い。 戦闢 では 勝 家 を 中心に 



組み立て ていこう。 信^) 武力 
も 勝 家と 匹敵す る。 ちなみに 羽 
柴秀吉 や 前 田 利 家 は ゲーム を 進 
めて いく うちに 配下になる。 滝 
川 一益 も 忘れて はならない 1 人 
である。 




mmmmm 




ここで はじつ さいに プレイし 
てみ る ことにした。 基本的に ゲ 
ームの 進め 方 は 前 作と 同じ。 行 
動力 システム （行動 力の 範囲の 
中で 命令が 出せる システム） も 
引き続き 生かされ ている。 ただ 
ちょっと システムが 変わ つ た。 
1 か 月に 出せる 命令 は 武将 1 人 
にっき 1 回 (三国志 n と 同じ）。 
ただし 大名 や 城主 は 行動 力の あ 
るかぎ り、 命令が 出せる。 

では ゲーム を 始める ことにし 
よう。 シナリオ 1 、 この ゲーム 
の 主人公で も ある 織 田 信 長で プ 



レイす る ことにした。 配下に は 
柴田勝 家、 丹 羽長秀 など 有能な 
武将が 数多くい る。 また 鉄砲 も 
65 丁 も 保有して いる。 さて どん 
な 戦いになる かお 楽しみ。 



みお 二お，,/;'：:: リ - 




O 二れ が シナリオ I 開 t»7) 配下の^^。 
柴田勝 家の がち よつ と 低い 



乇 l+th め IS 滞 I 戶 - *SfeFn^"H--& 



±A 公、 織 田 信 長の 能力 値 は、 
政治力 95、 戦關カ 87、 教養 80、 
魅力 97、 野望 100 (シナリオ 1 ) 
である。 なかな 力、 の 能力 を 誇つ 
て、 いる。 また ゲーム スタート 直 
後、 S 己 下に は 織 田 信 行、 林觸、 

柴田勝 家、 丹 羽:^、 佐 久間信 

盛、 森 可成の 6 人の 武将が いる。 
どの 武将 も 使える ャッ ばかり な 
ので、 とりあえず 信被泰 とい 
つたと ころ か。 しかし 軍師が い 
ない のが、 ちょっと でも 
戦力 は なかなかと とのって いる。 



まず は 国 造りから 始めよ ラ / 



面, 



最初から 国力 は そこそこ ある 
が、 コッコ ッと国 を 豊かに して 
いこう。 毎年 1 月 （金） と 7 月 
(米) が 収穫時 期で ある。 3 月 か 
さス 夕一 卜する ので、 まず は 開 
墾と 治水 をす る。 ここで 
国 造り を 行おうと すると、 
申し出て くる 武将が いる。 
この 武将に 任命す ると、 
忠誠 度が 1 つ 上がる ぞ。 
配下の 忠誠 度 を 上げつつ、 
国 造りに はげ もラ。 とな 
りに は 今 川の 勢力が かな 
り あるので、 なるべく 早 
いうちに 兵力 を 増強して 
おく。 



また 技術 度 も 上げて おこう。 
技術が 100 になる と金 山の 発掘 
が 可能になる し、 戦闘のと さ、 
強力 無比の 鉄砲 や 鉄 甲 船の 製造 
だって できるようになる ぞ。 



ゆお,、 さ - 







黼 si 酽 
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FAN SCOOP 武捋 風雲 錄 



上 杉 謙 儷 配下の 武将 



相 変わ ら ず 上 杉 謝 言の 戦闢カ は 
- ごい。 前 作 同様、 最高の 100 で 

ある。 败 台 力が イマ イチ だか、 
宇佐見 定満を はじめ、 unjJi 
^sfct な ど 有能な 部下 力、" 数多 
〈いるので、 その 点 は 心配ない 
だろう。 





5加 強さ + 勝 家の 欄 力 は 鬼に かなぼう 



顽 力、 攻めて きた。 敵 の g 
置 を 予測して^ を km させ るんだ 



初陣 を 飾れる か 信 長 軍〃 



ある 程度 兵力 も 整い、 戦争の 
準備が できた。 今度な 逆に こち 
ら から 今 川 軍に 攻め こむ ことに 
した。 出陣させる 武将 は 織 田 信 
長、 柴田勝 家、 羽 柴秀吉 の 3 人。 
信 長 は 騎馬 隊、 秀吉は 足軽、 勝 
家 に は あ りった けの 鉄砲 を も た 
す。 敵 は 野戦 を 選んで さた。 こ 
ちら は 秀吉に 本陣 （ここ を とら 
れ ると 負け、 野戦 時) を 守らせ、 




0 夜間の 戦！^ 奇 II は両 部隊の 訓練 度、 
闘 力に よ つて 攻撃 権が 決められる 




勝 家の 鉄砲 隊が 遠距離 攻撃。 そ 
して 御大、 信 長が 突撃。 結果 は 
信 長 軍の 大勝 利に 終わった。 




川 軍 を m 

合う の は 信 長/: 



Kffll 羼玄 配下の 武将 
もう 何もい うこと がない という た 武将ば かりい る。 もちろん そ 
ぐ らいに、 優秀な 武将が 揃つ て れを まと める 武田 信玄の 能力 も 

いる。 軍師 クラスの 武)^ が' 7 人、 すごい。 この ゲームで は 天下 統 
そのほか にも 他国に いけば 先頭 一にい ちばん 近 \^ 立 置に いるの 

にたって' 活躍して くれる といつ では な いだろう か。 





今 川義元 配下の 武将 
前 作で は あま り 使える 武将が い 度 天下 を 狙える 戦力が と とのつ 
なかった 今 川 軍 だが、 今回 は 違 ている。 しかし 北に 武田、 東に 
う。 ^元 康 (のち (7H き 川 家康） 北条、 西に 織 田が いるので、 う 
を はじめ^ 雪 斎な ど、 ある 程 かう かして いられない。 



X 



北 条氏康 配下の 武将 



北条軍 も なかなかの 戦力 を 誇つ 
ている。 しかし 北に 武田 軍に 阻 

ま ^ 西に 今 川が いる。 東に 目 
を 向ける しかない。 ここに 北条 



氏康 ほか 3 人の 配下 を 紹介 し た 
が、 まだまだ ほかに も 武将 はい 
るぞ。 もちろん 今 川 軍 もそう で 
ある。 



松 平 元 康を尾 張で や^る: 



松 永久 秀 から 共同 軍の 要請が 
あった。 断る 理由 はない ので 要 
請 を 受け入れる ことに。 出陣 さ 
せる 武将 はわが 軍き つての 猛将、 

柴田勝 家。 鉄砲 40 丁 を 装備 させ 
てお くり 出した。 勝 家が 孤軍 奮 
闘して いたの だけど、 残念な が 




ら松永 軍 は 負けて しまった。 そ 
の 後、 今 川 軍の 松 平 元康が 攻め 
こんで きた。 野戦よ り 籠城 戦 (戦 
闘の 最初に 野戦 か 籠城 戦 を 決定 
する) の ほうが 守備 側に 有利な 
ので 籠城す る。 斎 藤 道 三の 援軍 
もあって 今 川 軍 を 撃退した。 







O じっさいの 史実ても Ills は is; にたって、 を 駆けめ ぐつ 



ろき 



m ま 



祈りの 丘から 始まった ァ卜ル 
シャンの 長い 旅。 いろんな こと 
があった。 

魔 導師 パギンが 魔 獣ゴー メズ 

との 戦いで 壮絶な 死 を と げた。 
また、 エルバー ド 城に 帰る 途中、 
魔 将軍 ォス卜 ラコン によって と 
ら われた エルバー ド 王子 八スラ 
厶の黒 水晶 は、 ミス ラ • ミ フル 

の 砦で 魔 将軍 ォス卜 ラコン との 



決戦の 最中 に 割れて しまった。 
そして、 ヘル ロードの 町で はャ 
マンが 魔 軍の 狙撃に よって 倒れ 
た。 ほかに も、 エルバー ド 親衛 
隊長 サダが 戦死したり、 おびた 
だ し し ) 数の 兵士が 魔 軍と の 戦い 
に 倒れた。 

この たくさんの 犧牲を 厶ダに 
しないた めに、 まず は 魔 将軍 ォ 
ス卜ラ コンを 倒す こと。 そして 



魔王 ガルシア を 倒し、 イシ ュ • 
バーンに 平和 を 取り戻す ことが、 
ァ卜 ルシャン たちに 課せられた 
使命な の だ./ 

ァ卜 ルシャン たち は、 凶弾に 
倒れた ヤマンの かわりに、 伝説 
の 弓の 名手 サ オシ ュ ヤン 卜 を 仲 
間に 加えた。 そして、 魔 将軍 ォ 
ス卜ラ コンの 待つ ドゥル クワン 
卜 城に 攻め こむ 準備 をす るた め 



に、 ホス ロウ は 仲間 を 離れた。 
ホス ロウが 戦力 を 整えて いる あ 
いだに、 ァ卜 ルシャン たち はサ 
オシ ュ ヤン 卜の 師、 仙 神 フシ ュ 
ルヌ厶 を 訪ねて ヘル マンド 山に 
むかう ことにした。 

しかし、 その まえに は モンス 
夕 一が ウジ ヨウ ジョ いる ヘル 口 
ードの 洞窟 を 越えなければ なら 
ない のだった。 




o いろんな 人の 死 を 乗り越えて^ ft した アト ルシャン 



まて 啊度も 取り逃がした 魔^!: 才 スト ラコン 
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FAN ATTACK エメラルド 'ドラコン 



ペ胁回 口お © 纏菌ぺ ^©^^>^f) 1 




フシ ュル ヌムの 話 を 聞き 終わった 
ら ヘル ロー ドの 町の 酒場に 行って 
みょう。 戦關 準備の 整った ホス 口 
ゥが' 待って いる。 これで 5 人 そろ 
つてい よいよ ドゥル グ ワン ト 城に 
突擎 だ。 戦いが 厳しく なる ので ァ 
ィ テム も # そろえる こと も 忘れ 
ないように。 





S に 

， 


翳 






V 

- 

'ズ' 




m 



0 ホス ロウ を 仲 M に加えて 戦力 アップ。 こ 
れで 魔^? 覃ォス トラ コンも 恐く ない ？ 
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フシ ュル ヌムの 括 を ■ こう ！ 




0 サ オシ ュ ヤン 卜の giliEo イシ ュ 'ノ、 'ーン 
のこと について やたら 詳しい 



ヘル ロードの 洞窟 を 抜ける と、 す 
ぐに フシ ュル ヌムの 館 t!j 、'見えて く 
る。 彼はサ オシ ュ ヤン 卜の 師匠 だ 
けあって 貫禄 十分 だ。 この イシ 
ュ 'バーンの ことにつ いてな ど、 
いろいろ 質問 をして みょう。 いち 
いち 質問が' 終わる と フシ ュル ヌム 
3^、' ワープし てし ま うのが ち よつ と 
頭に く るけ ど、 ここ はがまん カヾま 
ん なの だ。 驚く よう な I 針、 T 耳 1 け る 
かも しれない。 



ヘル ロードの 洞窟 は、 ワープ 
すると ころが ちょっと 複雑 だが、 
全体 的に はわり と 簡単に 進める。 
目的 はこ こ を 通り抜けて、 仙 神 
フシ ュル ヌムに 会う こと だ。 洞 



窟の 最後の サソリ に 注意して、 
フシ ュル ヌムに 会った 後 は、 ま 
つす ぐに ヘル ロードの 町に 帰ろ 
う。 ホス ロウが 首を長くして 待 
つてい るぞ。 



ば 



ft n 



3 



3 U 



u u 



キング ス コーピ オンと 対決/ 




ヘル ロー ドの 洞窟の 最後に 待ち 受 

ける の は、 3 匹の 巨大な サ ソリ、 
キング スコー ピオ ンだ。 ^現れ 
るので ビック リ しないよ うに。 あ 
と、 ファ ルナが' ミス ラ • ミ フルの 
砦 を 出る ときに いなくな つてし ま 
つたので、 体力の 回復 はヮ ラムル 
の 胃と か ハイパー ポー シ ヨン を 
積極的に 使った ほうがいい。 タム 

リ ンに回 m 法 を 期待す るの は、 

ちょっと ムリ だから: fao 




ホス ロウが 合流 



レジスタンスの 
リーダー。 ドウ 
ルグ ワン ト城攻 
略の ために 準ィ藉 
をして いた。 こ 
れで いっしょに 
戦える ぞ 





二 — コ 







y^- 




「■ 邐—, 






^ヌム は いろんな 




I 逆へ は Jy^ い。 ィ ロハ 



集で 



F 

S 






ドゥル クワン 卜 城 地下 






E マップの^ 711 がって いて、 おた がい 自 

16 に 行き 5 





る。 ここが 地下の 迷宮への 入口 
だ。 マップ を 載せて おくので、 
しっかり チェックしながら 進 も 
う。 そして、 八ス ラムの 黒 水晶 
を 取り戻す ために も 魔 将軍 ォス 
卜ラコ ン との 決戦 は 絶対に 勝た 
なければ ならない ぞ。 



B 



いよいよ ドゥル クワン 卜 城の 
攻略 だ。 まず は 2 つ そびえ 立つ 
ている 塔の 頂上の スィッチ を 1 
つず ついれ るの だ。 セーブして 
おけば 何回も 挑戦で きる ぞ。 

その あと、 塔の 1 階に 降りる 
と、 3 つめの ドアが 出現して い 



この マ ップ をよ くみて の つながり を 把握しょう 1 

が^ < なると： か 数 つてい る。 これが 目印になる だろ 

、つ。 それに、 こまめに セ I ブ してお いた ほうがいい。 アイ 

テムが 足り なくなり がち だからな ォ ス トラ コ ンが待 つ て 

いると- ) ろまで はかなり 長い 道のりになる 



〕n 

〕n 




FAN ATTACK エメラルド • ドラゴン 



地下 3B 



Lru 

n n 



pi o n 



o rn 



JLj 



nn 





アーク デーモン 出現 ガ 



» 将軍 ォス ト ラ コ ン 本に とりつ 
いていた アーク デーモン は P 兄 文に 
よりその 本体 を 現し、 アト ルシャ 
ン たちに 迫って くる。 カルシュ ヮ 
ルの いない 戦關 はかな り 厳しい。 
しかも アーク デーモン はけつ こう 
強いので、 いまさらながら セーブ 
を こまめに してお こうと 思って し 



まう。 みごと、 アーク デーモン を 
倒す と 奪われて いた サ才 シュ ヤン 
トの 弓と ハス ラム とじこまれて 
いる 黒 が 手に入る そ'。 この 水 
晶を 持って、 名医 ヮ ラムル のい る 
バージルの 町に むかおう。 一刻 も 
はや く ハス ラムの 復活 を 見たい も 

ん fee 




— @ 一 



地下 4B 



Jt3 i 



pnt 




ru 



vv y v w v v 、- 



； , 、： シリ 



さあ、 いよいよ 魔 将軍 ォス 
トラ コン との 決戦 だ。 案外 
ラク にたお せる の だか'、 や 
つ は 死 際に アーク デーモン 
を 呼び出す 呪文 をつ ぶやく。 
そして、 それに 気づき、 飛 
びこん だ カルシュ ヮ ルはァ 
ーク デーモンの 衝 舌に 巻き 
こまれて 死んで しまう。 さ 

らば、 カルシュ ヮル …… o 




カルシュ ヮル、 さら «// 




nun 



0 



ト •〜 j 



<s 壤の ルビ— が あれば、 はやめに 使って ザコの モン 

ス タ I を や つ つ けて お い たほうが いい ぞ 




勝負 だ 0/ ォ ス卜ラ n ン / 



OR ルシ ュヮル よさ. T6- りなら 
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遺跡の 洞窟 











1 — 1 




籠 


證 







雜^^ や ffl ぺ 糖^ち ^ま f) 




つき 厶ル 医晴 




o ヮ ラムルと サ オシ ュ ヤン トは 彦^ B り だ 
つたり する。 おどろいた 

ヮ ラムル 先生 をたず ねて バー 
ジルの 町に やって さた。 ワラ 厶 
ル 医院に 行って みると、 人々 が 
列 を 作って ならんで いる。 そこ 
に ちょっとお じゃまして、 ワラ 




O ちょっと ぼけて るけ ど、 とにかく 復活. z 
の ハス ラムな のであった 

厶ル 先生と 御 対面。 実は ワラ 厶 
ル 先生 はサ オシ ュ ヤン 卜と 顏見 
知りだった。 それなら 話 は 早い。 
さっそく、 八ス ラムの 閉じ こめ 
られた 黒 水晶 を みても らおう。 



IR 



32 
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- 道具屋 




酒場 






U 






丄： — ： 




HI 







バージルの 町で 小 力 シャ島 行 
きの チケッ 卜 を 買ったら、 町 は 
ずれの 船つ き 場に 行って みょう。 
あっとい う 間に 小 カシャ 島に 送 
つて くれる ぞ。 



小 カシャ 島に ある バールシ 一 
の 町で は、 情報 収集が 主体に な 
る。 どラ やら 適 跡の 洞窟 を 抜け 
て、 大力 シャ 島に 行かなければ 
ならない よう だ。 



の 洞窟 内に ある 柱に 触 
れ ると、 柱が^ でい ぐ 

4 材 ベて 沈める と、 今 ま 
でなん にもなかった ところ 
に 新しい 階段が 出現す るの 
て'、 そこ を 使って あたらし 
い 場所へ いってみ よう。 全 
体 的に アイテムが ごろごろ 
している ので、 しっかりと 
拾って おこう。 これから 先 
は なかなか 買物が できない 
から; U> シルバー アーマー 
を 倒せば、 出口 はもう すぐ 
そこまで 来て いる ぞ 




入口 
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K マップの 訪 
由に 行ぎ 来で き 



ながって いて、 おた がい 自 



I ジルの B 




シ I の S 
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シルバー アーマーと 対戦/ 



黒い 壁 畠い, ^ 




洞 S の 奥に ある 黑 

い 壁に 触れる と、 

モンスター をた く 

さん 引き連れた シ 
ルバ 一 アーマー か' 

現れる。 この^^ 
^モンスター を 
いかにう まくやつ 
つける かが ポ イン 
トだ。 シルバー ァ 
一 マー 自体 はそん 
なに 強くない。 シ 
ルバ 一 アーマー を 
倒す と 紅の 古文書 
か" 手に入る。 これ 
は あとで、 重要な 
役割 を 帯びて く る 
ことになる。 



i»£ 善 ざん 
^^に I ^る どこかに, I ニニ 

三,：： 度、 ミをゥ --z 三て つきが あるん 




ここ は 大力 ンャ島 

にきて まず 最初に た 
どり 着く であろう 村 
なの だが、 名前が な 
にもない。 しかも さ 

びれ ていて、 家が 3 
件し かない。 ここで 
も 情報 収集が 主体に 
なる。 この 世の もの 
と は 思えない ほどの 
おいし さとい ぅ不思 
議な 木の実 を 見つけ 
に 行く の もい いし、 そのまま 次の 海の ミコの 神殿 を 目指しても いい 
ぞ。 不思議な 木の実 は 大力 シャ 島の 南の ほラ にある 森の なかで 見つ 
ける ことができる。 これ を 村に 持って 帰る と、 ある アイテムと 交換 
して もらえる ぞ。 



rnnn 



FITTTTTT! 



TTCT 




V 



7i! 'J ！ 1 ' ： " ■ 



V ) " ' ■ ■ "i 



- i r 6 c ' 8 



A 

i 



frrTu 



で— 



^ ： ' :' 」 ！: 



TTT 



一 fr^ 



海の ミコの 神殿 は、 
名もない 村から、 南 
西に 山沿いに くだつ 

7" こところ にある。 こ 
こで、 ァ卜 ルシャン 
たち は 海の ミコ に、 
魔王 ガルシア を 討つ 
ために は、 山の ミコ 
の 助けが 必要 だとい 
われる。 そして、 山 
の ミコの 助力 を 得る 
ために は、 禁断の 神 
殿に ある 青白 さ 古文書 を 手に入れなければ ならない といわれ るの だ。 
さて、 ここから が 大変。 洞窟 は 大力 シャ 島の 南東の 端に あるので、 
そこまで テク テク 歩いて いくこと になる。 洞窟 は 卜 ラップ だらけ。 
厳しい ぞ。 




一 ルド アーマーと 対戦 ガ 




^^の 洞窟 はいろ 
んな トラップ (床 
から トゲが 出て き 
たり、 アト ルシャ 
ンが 突然 透明に な 
つたり） があって 

大 だけど、 も 

つと 大変な のが こ 
の ゴール ドア 一 マ 
一。 引き連れ てい 
る モンスター は ほ 
ん とに 目障り だ。 
と く に 体力の ない 
ハス ラム を 攻撃し 
て く る。 はやめに 
倒して しまおう。 
ゴール ドア 一 マー 
本体 も 手 ごわい そ、。 
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[E 窗^ © 漏 菌 A 



地下 £K 




最初、 秘宝 を 見つけに 来る 
とき は I 階 だけにし か 行け 
ない が、 ； '毎の ミコの 力で 開 

けられた を 通れば 地下 
I 階、 2 階に 行ける。 こ 
抜け道 さえ 見つ 力、 れば あと 
は f ^だ。 マップ を 見つつ、 
マルギアナの 町に 急ぐ こと 
このへんに 来る 
と、 もう アイテムも^ く尽 
きている だろう から、 M 
も 慎重に 行なおう。 セーブ 
も 二 まめに 忘れない ように 
しょう 



1 瞎 



入口 




下 1 瞎 



テレ ポスタ 発見/ 



^<7) ミコが 見つけて こいとい つた 

秘宝、 テレ ポスタ はすぐ に 見つか 
る はず だ。 古代の 洞窟の 入口 付近 
は 面倒な ワープ や 凶悪な トラップ 
もない。 モンスターと 出会わない 
うちに さっさと 宝箱 を 開けて、 海 
の ミコの 神殿に 戻ろう。 この 秘宝 
の 効果 はいった いどのよ うな もの 
なの だろ う か ？ その 名前から 推 
察する と どこ かに テ レポ 一 ト でき 
たりす る アイ テムな の だろ う か ？ 
あとでのお たのしみ だ。 




o この 宝箱に 入って いるの がテレ ポスタ。 

どんな 効 あるの だろう ？ 



こんなと ころに 抜け道が/ 



再び 诲の ミコの 神殿から 古代 (^同 
窟に。 まず 探さなくて はいけ ない 
のが、 : m> ミ コか 踊け て く れた と 

い う マルギアナの 町への だ。 
こ: 意外に 入口に 近いと ころに 

あったり する の だが、 いかんせん 
わかり づ らい。 目標 は 地面に ある 

固まった' JV^O ここ を 目標に 壁に 

つっこむ と あらあら、 なか を iS® 
できる。 ここが マルギアナの 町へ 
<7)iiJES なの だ。 やっぱり、 ずるい 
な 一と 思つ ちゃうよ な。 




O 二 の を に 抜け道 を 探 してみ よ 
う。 きっと 見つかる はず 



やっとの 思いで 青白 さ 古文書 
を 持って 海の ミコの 神殿に 帰つ 
てきたら、 今度 は 古代の 洞窟へ 
行って 秘宝 を 見つけて こいとい 
われる。 

秘宝 を 見つけて 帰って来 ると、 
夕厶 リンと 海の ミコ が ヒ ソヒソ 
話。 そして、 海の ミコは マル ギ 
アナの 町への 通路 を 開けて おい 
たから、 また 古代の 洞窟へ 行け 
という。 あ 一 あ。 



てお きました e 

そこから. マム .=； 
ず です。 


-*J« 武， —J|J』 MM* Ljl 

-~ 一へ s けられる は 


は; 人 分かり ま 

ノた j 







はいいよ お' 



タム リンに 

気になる の はなん といっても 海の ミ 
コと タム リンとの 会話。 なにやら ァ 
トル シャンた ちに バレる とまず いの 
か、 小さな 声で （ここで はほんと に 小 
さな 文字で 表示され る） ヒソ ヒソと 
話 をして いる。 聞き耳 を 立てて 聞き 
取れる 言葉 を 組み合わせて もよ く 意 

i^M ^通らない。 いったい 何 を 話して 

いるの だろう。 なんだか わけが わか 
I らな いそ'。 




【マップの 筋 3 つ 力 劝、 つていて、 お 力:^ ぃ自 
20 由に 行ぎ 来で ぎ み 
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マ 
ル 
ギ 
ァ 
ナ 
の 
BI 



お 幼ぐ 


> 廳 §1© 職 







\ 謹 隱! 



古代の 洞窟から 抜け出す と、 
そこ はもう 町の なか。 マル ギア 
ナの 町に 到着 だ。 ここ は 商業の 
宋 えてい る 町。 売って いる 武器 



は なかなか ボイ ン卜咼 いものば 
かりなので、 しっかり 装備 だ。 
そして、 町から 東に 出る と、 突 
然 魔王 ガルシアが 攻めて くる./ 




ュ ヤン 卜の 弓 は 本来の 力 を 発揮 
でさる という。 

しかし、 それ をよ く 見て みる 
と、 レザー アーマー は 真っ赤な 
血に 染まって いるで はない か./ 
これ は 一体 …… 。 山の ミコ は、 

かげ ばら 

陰 腹 を 切って いたのだった。 そ 
のと さ、 どこから か 魔王 ガル シ 



ァの声 か …… 。 
そして、 雷が ピカ つと 光った 
かと 思う と、 山の ミコは 息 絶え 
ていたの だった …… 。 やり どこ 
ろの ない 怒り を 胸に、 山の ミコ 
の 開いて く れた 魔王 ガルシアの 
住む 魔王 殿への 入口 をァ 卜ルシ 
ヤンた ち は 進む。 



いさな り應 王が 攻めて さた 




の ほほん と マルギアナの 町から 東 
に 歩いて いくと、 ^海 を 渡って 

g|3EJ^ から ガルシア 力な^ を 
しかけて くる。 そこに 潮風に のつ 
て タイミング よく 海の ミコの 声が 
届いて く る。 「ガルシア、 あなたの 
思い通り に はさせ ません よ Jo そう、 
海の ミコが 魔王 ガルシアの 力 を 押 
えこんでくれ ると いうの だ。 いき 
なり S3E と 決戦なん て、 ちょっと 
不安が あるけ ど、 ここ は 思いつき 
り 戦って みょう。 海の ミコの 助け 
もあって、 案外 簡単に 勝てる はず。 
すると ガルシア は、 「9ffi^ で 



待って いる」 といい 残して 魔王 殿 
へと 去って 行って しまう。 さあ、 
このあいだに 山の ミ コの 神殿へ と 
急ぐ の だ。 この 時点で アイテム を 
使い切って し まった 人 は マル ギア 
ナの 町に 戻って 補充して おく こと 
をお すすめして おこう。 これから 
は なかなか アイ テムの 補充 か' でき 
ないから だ。 ここで 負けて しまう 
ようなら、 レベルが まだ 足りない 
II ^だ。 マルギアナの 町の 近くで 
ァ トル シャンた ち を 鍛え 直して か 
ら再 fflt 王 ガルシアに 挑戦 だ。 が 
ん ばれ 一〃 



どうにか 魔王 力 ルシア を 撃退 
して、 山の ミコの 神殿に たどり 
着いた ァ卜 ルシャン たち。 さつ 
そく 山の ミコと ご 対面 だ。 山の 
ミコ は、 サ オシ ュ ヤン 卜に 渡す 
ものが あると いって レザー ァー 
マー をサ オシ ュ ヤン 卜に 手渡し 
た。 これ を 装備 すれば、 サ オシ 



サ オシ ュ ヤン 卜、 全闋だ 一•』 

IT 




山の ミコ • ？. 'Vv 
する こと は、 あ C' ません。 
これが、 なのき だめな のです。 

ほ れ罕 かれ、 力 メ にず ぉ3 
るゥ です:？ ら： 




二ミ ュュズ 

： いた： ノリ 
ていたので ある, 


u は、 i^t'o\ 











f\ 'し、 

は fc 



も ヌ 

の い 
1 



山の ミコ にもら つた 血に 染まった 
レザー アーマーの おかげで、 サォ 
シュ ヤン トの弓 は 本来の 力 を 発揮 
する ことになる。 考えてみれば 今 
まで、 サ オシ ュ ヤン トの弓 は イシ 
ュ • バーンで は その 右に 出る もの 
はいない といわれた 名手に して は、 
いまいち M 力が 弱い と 思って い 
たと ころ だ。 



'. 丄ま 



»J ぜ.: 



) o 

ガ 



死 ァ 
ん が 

ま を 
う は 
し 
ら 
せ 





の ミコの 助けが ある/. 思：： 

きり 戦って みょう。 1 に 勝て ス 




？っ 

な 



山の ミコと 会う- 〗 とがで き 

しすで に 山の ミコは ：：： 




広い f / 虡 I 



o いきなり アト ルシ ャ ン たち は 町の 北の 空 吏 豕に 

出て くる ことになる。 この 町で ST Kis 

にして 次の 15 に 備えよう。 _ ；れ から 先 はも、 o& 

もな にもない からだ 




家： 一 

觀 



局 一 
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^^^^^^^^^^^ 




先月に 引き続いて 今回 も 原作 
のお さらいから 始めて みょう。 
何度もい うよう だけど、 この ゲ 



ー厶 は、 原作 を 知ってい るのと 
いないの では、 おもしろさが 全 
然 違ろ。 原作 通りの キャラクタ 




エリ ュ 

シナリオ 3 
の ス卜ー リー 
二ついて 原作 は 多く 
を 語って いない。 ほんの 数 行、 
「ミツ 夕一 マイヤー は エリ ユー 
セラ 星 域へ、 ロイ エンター ルは 
リオ ヴェ ルデ星 域へ 進攻 し た」 
との 記述が ある だけ だ。 いわば 
銀河 英雄 史の すきま を 推理して 
作られた シナリオ といえる。 こ 
の 作戦 は シナリオ 5 の 「バー ミ 
リオン 会戦」 の 一環と して 行わ 



一 セラの 戦い 

れ たもの。 シナリオ 3 「ライガー 
ルの 戦い」 で 行われた 作戦 は、 ラ 
ィ ガール 星 域から 八 イネ セン を 
側面 攻撃す るた めの もので あつ 

たが、 この 「エリ ユー セラの 戦 
しヽ」 は、 エリ ュ一 セラ 星 域から 側 
面、 後方から 八 イネ セン を 攻撃 
するべく 立てられた 作戦で あつ 
た。 この 作戦が 成功に 終わった 
ことによって、 帝国 軍 は 八 イネ 
センへの 進攻 を 有利に 進める こ 
とがで さたの だ。 




-は fel^ じ^ 7)' 



だけで、 シナリオ をク リアして 
みる 楽しみ、 原作で 失敗した 戦 
い を 自分の 手で 成功させる 楽し 



みな ど、 ただ ゲーム をして いる 
だけで は 気づかなかった 楽し さ 
を 感じる ことができる ぞ。 




バー ミ 1 」 オンの 戦い 



ついに 帝国 
軍と 同盟軍の 
最後の 決戦の 時が や 
つてき た。 ヤンとの 直接 対決 を 
決意した ライン 八ル卜 は、 バー 
ミリオン 星 域に、 ヤン を 誘い出 
す 作戦に でた。 艦隊 を わざと 孤 
立した ように おもわせ、 ヤン を 
おびき よせた 後、 各 提督の 反転 
によって、 ヤン を 叩こラ とい ラ 
作戦だった。 一方 ヤン は、 帝国 
側の 提督が 反転す る 前に ライン 




ノ\ル 卜 を 叩くべく、 バー ミ リオ 
ン星 域に 向かった。 ヤンと ライ 
ン八ル 卜 は 互いに 遜色の ない 戦 
いぶりで 互角の 戦い を 繰り広げ 
た。 しかし、 ヤンの 巧妙な 作戦 
によって、 ライン 八ル卜 は、 艦 
隊 崩壊の 危機 を 迎えよう として 
いた。 そして、 ヤンが ライン 八 
ル 卜の 旗艦 「ブリュン ヒル 卜」 を 
射程に 捕らえた その 時、 1 つの 
通信が 届いた。 それ は、 同盟 政 
府 からの 停戦 命令だった。 







―〜 


1 - 
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I シナリオ @國 ラン テマ リオの 戦い 



Iglll— シナリオ 1 で 帝国 

軍 艦隊 を どれ だけ 減 
らせ たかに よって 戦い は 大きく 
変わる。 戦果 を 多く あげた 提督 
の 艦隊 は 士気 値が 増え、 レベル 
も あがって、 艦船 数 も 増えて い 
る はず だ。 そうなる と 帝国 軍と 
接触しても 先制攻撃の 機会が 増 
えて 戦い やすくな つてい る はず。 
この シナリオ でも 敵の 艦隊 を 減 
らす こと を 1 番の 目的に しょう。 



i ffl 胃 この シナリオと 次 
の シナリオの 共通の 

惑星 は、 勝利 条件と なって いる 

ウル ヴァシ 一 だけ。 つまり 帝国 

軍 艦隊 は、 ウル ヴァシ 一 を 占領 

する こと だけ を 考えれば いい。 

ここらで、 同盟軍の 艦隊 を 減ら 

し、 後の 戦い を 楽に してお こう。 

レベル も 上がる し 一石二鳥って 

わけ。 この シナリオに、 ヤンが 

登場 し な し ) のが 残念な ところ だ。 



I シナリオ ④國 エリ ユー セラの 戦い 



IBIB9 胃 この シナリオ をク 
问 M 單 リアす るた めに は 帝 

国軍 惑星 パ ドレス クを 占領 すれ 
ばいい。 はっきり いって 楽勝 だ。 
しかし、 1 つ 問題が ある。 敵の 
艦隊 を 全滅 させずに 戦わなくて 
はいけ ない の だ。 全ての 艦隊 を 
全滅させる と キャンペーン • モ 
ードは そこで 終わって しまう。 
エンデ ィ ングを 見る ために もこ 
こ は 慎重に 戦ラ 必要が ある ぞ。 



^^^^^^^^ 

帝国 羣 



この シナリオの 攻 
略 法 は 通常 モードの 
ものが そのまま 通用す る。 早い 
話、 各 惑星 を 順番に 占領 すれば 
し、 い。 詳しい こと は 後ろの ベー 
ジの 攻略 法 を 見て くれれば 〇K 
だ。 余裕がなかったら ケ リムと 
リュー カスの み をせ めても いい 
が、 占領の 前線 基地と して、 力 
ザゥ エルと リオ ヴ エル デ だけ は 
欲しい ところ だ。 



I シナリオ (!)■ ライガー ルの 戦い 



この シナリオ は 楽 
勝 だ。 なにしろ、 帝 
国軍の 惑星 は ウル ヴァシ 一と デ 

ュ ノンの 2 つ だけ。 前の 2 つの 
シナリオで 艦隊 を 減らして おい 
た 成果が 現れる ことだろう。 帝 
国軍 は 独立 艦隊 を 多用 して 攻撃 
してく るだろう けど、 指揮官の 
いない 艦隊 だから、 ちょっと 攻 
撃 するとす ぐに 引いて いく。 ま 
あ、 遊び相手と いったと ころ だ。 



この シナリオに 帝 
mH * 国軍の 基地 は 2 つ だ 

け。 効率よ く 勝利 条件 をク リア 
する に は ライ ガール、 シ エラー 
ド といった 中立 惑星 を 占領し、 
前線 基地 化する のがべ ス卜 だろ 
ろ。 どのみ ち 勝利 条件と なって 
いる 卜 リブラ、 夕 ッシリ 以外の 
惑星 は 後の シナリオに は 出て こ 
ない。 さっさと 占領して 次に 進 
むの が 得策と いった もんだ。 



I シナリオ © 國バー ミリオン 会戦 



|g|Ul いよいよ 最後の シ 

リオ をク リアす ると 感動の ェン 
デ イングが 待って いる。 ここ ま 
で 来たら 総力 を 挙げて 帝国 軍 を 

叩こう。 帝国 軍の 基地 惑星 は 3 
つし かないし、 艦隊 数ち 少ない 
はず だ。 序盤の 戦いが 生きる と 
こさが キャンペーン • モードの 
醍醐味と いったと ころ。 勝利 は 
目前 だ。 一気に 攻め込め。 



^ mm ついに 同盟軍の 拠 

mH * 点、 八 イネ センに 迫 

つた。 一気に 八 イネ セン を 攻め 
る も 途中の 惑星に ちょっかい を 
だす も、 帝国 軍 総 指令 官の キミ 
の 自由 だ。 好きな ように やりた 
まえ。 • 八 イネ セン さえ 落とす こ 
とがで きれば、 長かった 戦い も 
終わり、 この 銀河 を 統一した こ 
とになる。 銀河の 覇者と しての 
栄光 は キミの 頭上に 輝く の だ。 



?T ああ 感動の ェ：/ チ i "フク 



はっきり いって キャンべ 一 
ン • モード をク リアす るの はな 
み 大抵の もので はない。 もの ス 
ゴぃ 根気が 必要になる。 そんな 
苦労に むくいて くれる のが、 キ 
ヤン ぺーン • モードに 用意され 
ている エンディング だ。 オーブ 
ニン グも けっこう カツ コ よかつ 



たけ ど、 あれ は 誰でも 見る こと 
がで きる。 ところが エンデ イン 
グは 誰もが 見られる といろ わけ 
ではない 特別の 画面。 これ を 見 
る だけで 今までの 苦労 を 吹き飛 
ばして くれる の だ。 そんな あり 
がた 一い エンディング をち よつ 
と 見せて あげる ね。 ちょっとよ。 



• をよ ぎる。 （^激 だな, あ/ 
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I シナリオ ①國 神々 の 黄昏 作戦 



この シナリオ では 
帝国 軍の 艦隊 数 を 減 

かなめ 

らす こと を 作戦の 要と しょう。 
フェザーンの 宙 域に 艦隊 を 展開 
させ、 帝国 軍 艦隊 を 各個 撃破し 
ていく の だ。 ここで 艦隊 数 を 減 
らして おけば 後々 有利になる の 
はまちが いない ぞ。 ィゼル ロー 
ン 周辺に は 1 艦隊 を 待機 させて 
おき、 残り 3 艦隊 を フェザーン 
の 周辺に 置けば、 ばつち グー だ。 



帝国 軍 は シナリオ 

の 勝利 条件 をク リア 
しない ことに は、 次の シナリオ 
に 進む ことができない。 したが 
つて、 戦略と して は、 フェザー 
ンを 最初に 取って、 ィゼル 口一 
ンへ 進攻 するとい つた 感じ。 タ 
ーン 数に 余裕が あったら、 士気 
値 を 上げる ために も、 その他の 
惑星 も 占領して おこう。 敵艦隊 
を 減らす の も 忘れずに …… 。 



シナリオ を 通して 遊べる のか 
キャンペーン • モード。 通常 モ 
ード との 大きな 違い は、 戦いの 
経験に よって、 提督の レベルが 
上がり、 旗艦 部隊の 艦船 数 を 増 
やすこと がで きる という 成長 シ 



ス テム、 前 シナリオで 占領した 
惑星 は 次の シナリオ でち、 その 
まま 自 軍の ものと なること、 敗 
北した 提督 は 再 登場させる こ と 
がで きないと いった こと。 この 
モー ドの 作戦 を 考えて みた ぞ。 




2- ヤンべ I ン • モ— ドは 

シナリオ *s にク リアす る 



o シナリオ 5?*r に 
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同 




帝国 軍の 惑星が 1 つし かない 
ため、 一見す ると 我が 同盟軍が 
圧倒的に 有利に みえる。 しかし 



'エリ ユー セラの 戦い J はこう 戦え』 



逆に 考える とその ひとつの 惑星 
に 全ての 帝国 艦隊が 駐留して い 
るの だ。 敵の 戦力 を みくびらな 
いように。 しかも、 その 帝国 軍 
唯一の 惑星 バ ドレス クには あの 
ライン 八 ル卜も 駐留して いる こ 
と を 考える とや はり、 脅威と い 
つても さしつかえ ないだ ろろ。 
この シナリオで 問題と なる の は、 



リオ ヴ エル デで帝 国軍 を 抑えぎ 
れ るか どうかの 1 点の み。 リオ 
ヴ エル デ 唯一の 駐留 艦隊の 指揮 
官、 アップル 卜ンに はかなり 苦 
しい 戦い を 強いる ことにな り そ 
うだ。 なんとか 援軍が 到着す る 
まで、 リオ ヴ エル デを死 守して 
欲しい。 この 戦いの 勝敗の 鍵 は 
その 1 点に かかって いるの だ。 



シナリオ 4 , 
ハイネセン 3 筋 方 «3 の;？ り 
二手 か ら る^ め に エリ：:' 
^ss(s:、 二 リニ 一せ ラ、 リニ'' 

ハイネせ： > の 後方 邵に弒 力 * な 
a^way 牛 ターン 制 ps-ioc 
雜羣- ターン 制 k 以 円' ニ - 

同盟 》= 同盟 胄 さめ 防衛 及 





U ォヴ オル テを 守れ 

まず は、 リ ォヴ エル デ から アップル ト ン 艦隊 
を 出撃 させよう。 ここ • で、 帝国の 南下 を 食い 止 
める こ とが この シナ リ ォの ボイ ン ト だ。 援軍が 
来る まで は 1 艦隊で 戦う の だ。 




カザ ゥェル を 占領し ろ 

次に ケ リ ム から ビ ュコッ ク 率い る 1 ^を 出 
擎 させ カザ ゥ エル 占領 をめ ざそう。 占領 後 は 北 
上し、 離 隊と 合流して バ ドレス ク 占領 を はか 
るの だ。 艦隊への m や 補充 を 忘れるな よ。 





, I 






二 '-"JSr 


r; ■ 



アルゴス を 手に入れろ 

エリ ユー セラから はシ エー ンコ ッフ 率いる 第 

6 艦隊で アルゴスの 占領 だ。 アルゴス はわり と 
簡単に 落ちる と 思う から、 占領 後 は アップル ト 
ンの 援軍に 向い、 帝国 軍 を 食い止め てく ん 



バ ドレス ク 占領へ 

リュー カスから 1 艦隊 を 出撃 させ、 すべての 
艦^^' リオ ヴェ ルデ宙 域で、 ^したら バ ドレ 
スクの 占領に 向かお う 。 4 艦隊で 占領 すれば、 
力、 ん たんに 占領で きる ぞ。 




ここが POINT// 提督 はこの 惑星に いる 



すぐ 南に ある リオ ヴ エル デは南 
下す る 上での 目の 上の たんこ^ 
的 存在。 多くの 艦隊 を 送り込ん 
でく る はず。 しかも 駐留 艦隊 は 
アップル 卜ン 率いる 第已 艦隊の 
みとい ラ、 同盟軍に とって かな 
り 不利な 状況に おかれて いる 惑 
星な の だ。 ここ を 死守す る こと 
がで されば 帝国の 南下 を 阻止す 
る ことができる。 なんとしても、 
守りき ろう。 



ほ 



-ァ、ンテンポ0— リュー 73 ス 

ベ エツ タ 【示 * ：«】 

？ルフ I： 一 ブル 【^ * ：*】 

い ヾス 卜ーレ ク- '二 
:• ビ 二 コック 7 リム 

ヨシ z — ン：： ップ 二 リニ 一 ゴ ラ 

7 ,T 、一 ウタ ド エリ ニーで ラ 
？ アツ フ * ルトン 'ノ- ^ュ； レデ 



【S « =«】 

レヌ 〖s S t»A 
【夭 ^ 塡】 

一 j 【夭 m ：«】 



お ま,^^ 




f |fi 

'を i え 定 
出 を 

ifil 

r せ し ぷ 

ほて、 霎 

^ つた そ 

i 扁 
s に 力 
い あ ば 
やっか 
り た リ 
方 所で 
と に は 

える い 

る 人 3 
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マップ 中の 星の 名前 は 
ゲーム 開始 直後の 占領 状 
態に よって、 赤-同 s»、 
靑= 帝国 軍、 黄-中立に 
色分けされ ています。 ま 
た、 同盟軍の 進路 は 赤い 
矢印、 帝国 軍の 進路 は 青 
い 矢印です。 




この 作戦の ポ イン 卜 はなん と 
いっても リオ ヴ エル デ宙 域の 戦 
いにつき る。 ここでの 戦闘 はか 
なり 熾烈な ものと なる だろう。 
： とって、 バ ドレス クの 



9 

才 



O リ才ヴ 1 ルデ の^ g 

は 激しい ものになる ぞ 



O カザ ゥ エル is 外 > 

単に 罾 ちて くれな h 




帝 
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O 帝国 軍の 翻お 牛 は、 

一 カスと ケ リムの 占領 だ 






幸いな ことに、 同盟軍の 艦隊 
の 多く は 南に 駐留して いる。 勝 
利 条件 をク リ ァ する ために 南下 
せざる をお えない 我が 帝国 軍に 
とって、 これほど 嬉しい こと は 
ない。 我が 軍の 南下 は それほど 
困難ではないだろう。 そこで 作 
戦 だが、 まず バ ドレス ク からの 
南下す る 艦隊 を 2 つに 分け、 右 



r エリ ュ— セラの 戰ぃ」 は;: う 進め/ 



と 左に 2 艦隊ず つ 展開 させ、 戦 
域 を 分散 させよう。 一方 は リオ 
ヴ エル デ から アルゴス を 経由し、 
もう 一方 は カザ ゥ エルから、 ケ 
リムに 展開す る。 リュー カス 近 
くで その 両方が 合流して、 リュ 
一 カス 占領 は 4 艦隊で 行う こと 
にす る。 おそらく 同盟軍 側はリ 
ユー カスの 宙 域での 決戦 を 挑ん 



でく るだろう。 リュー カスへ は、 
4 艦隊で 進攻し、 占領 行動 はす 
ば やく スピーディに 行う の だ。 





陵ト お 軍 



ここが POINT ガ 提督 は C の 惑星に いる 




りォヴ エル デ 占領 

まず は リオ ヴ エル デの 占領た'。 ここ を 取る こ 
とに よって、 同盟軍の バ ドレス ク 進攻 を 食い 止 
める こと 力 河 能 【こなる。 早々 と 攻め入ろう。 案 
外娜で 占領す る こと がで き る はず だ。 



アルゴスから 南へ 

リオ ヴ エル デを 取ったら、 次 は アルゴス だ。 
ここ を 取る こと で 同盟軍 側の 北上 を完ぺ き に 抑 
える こ とがで き る。 リ ユー ナン 進攻の 前線 » 也 
にもなる そ"。 占領したら 腿 を 駐留 させよう。 



カザ ゥェル へ 進め 



上の 2 つの 進! ^乍 戦 と 同時に お こ な う のが、 
カザ ゥ ェ ル への 進攻た ' 0 こ こ を 前線 » 也に し て 
おくと ケ リムへの 進攻が たやすい ものになる そ"。 
ケ リム を 占領 後 は 放っておいても かまわない。 



ケ リム そして リュー カス 

他の 惑星と 違い、 ケ リムで は 同盟軍の 抵抗に 
あう ことになる。 アルゴス 占領が' 終わって いた 
ら、 ケ リム 占領の ために 1 艦隊 をバ ドレス クか 
ら出擎 させる の も ひとつの 手た'。 



つの 惑星の どちら かに 至る まで 
は、 同盟軍の 反撃 は ほとんど 見 
られ ない。 どうやら 同盟軍 側 は 

この 2 つの 宙 域での 決着 を 望ん 
でい るよう だ。 特に リュー カス 
での 同盟軍 側の 攻撃 はかなり 激 
しい ものと なる だろ ラ。 艦隊の 
構成 や 陣形 を 整え、 補給 や 補充 
を 十分に してから、 この 宙 域に 
臨 もラ。 さもないと かなり 苦し 
い 戦いになる ぞ。 



【モ « ：«】 



【禾 さ 竭】 
【夭 さ 塡】 
【s 塋 ：*〗 
【s ^ ;,】 
【禾 さ： *】 
【夭 S 逷】 



帝国 軍の この 作戦に おける ポ 

イン 卜 は 2 つ ある。 勝利 条件に 
もな つてい る 2 つの 惑星、 ケリ 
ムと リ ユー カス それぞれの 宙域 
における 戦闘が それ だ。 この 2 









お . 


璲— 〜 


:k ^二 か. - 



S の £5 



i 入れた の i 




ofit 動に f する 提督と. S した i に KB 

する 81 をう まく 使い分け るの も ひとつの ポ イン 

ト。 i 向き じ やない と 思った f は、 ii 
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「バー ミリオンの 戦い J はこう 進め/ 



同 理 



帝国 軍の 魔の 手が、 ついに 我 
が 同盟軍の 首都 八ィ ネセ ン のす 
ぐ そばに 迫って さた。 帝国 軍の 



魔の 手 を しりぞけ、 バー ミリ ォ 
ン星域 を 守らなければ いけない。 
この 作戦に 負けたなら、 もラ後 
はない の だ。 どの 指令 官も、 背 
水の 陣の つも り で 戦いに のぞん 
で ほしい もの だ。 敵、 帝国 軍艦 
隊は、 ケ リム、 卜 リブラ、 タツ 

シリの 3 つの 惑星に 駐留して い 
る。 1 惑星ず つ 順番に 攻擊 して 



いこ ラ。 各 惑星の 手近の 星から 
艦隊 を 出撃 させ、 速攻で 占領し 
ていこう。 ライン 八 ル卜は タツ 
シリで 待ち受け ている はず だ。 
夕 ッ シ リ 攻略 だけ は 総力 を あげ 
て かからなくて はいけ ないだ ろ 
う。 ここ を 落としたら、 同盟軍 
に 明日 はない の だ。 気 を 引き締 
めて 戦う の だ。 



シナ 1 リ； T 5 

つ ^ > iz^mm と i?3sss め お 

同 SBB め 決死の 搔抗 も拫り 切：' 
sets^s^ 、イネせ ン の 存在?； 

同盟 amt^ 、イネせ ン c^m- 

l«*Jft 件 ターン frjpfi なし 
^mw = 、ィ 束せ：/^ さ？ s? 
T|55 = ^mwm^Ms.^ ； 



O 帝国 IBS は 3 か 所し かな 

い。 あせらずに I つず つ 占領 
していこう 



ケ リム を 占領し ろ/ 

まず は 惑星 リュー カスから ルフェーブル 率い 
る 第 3 艦隊 を 出撃 させ、 ケ リム を 占領 させよう c 
同時に 力 ルバ ト ス から も う 1 艦隊 援軍 を 出撃 さ 
せ 短期 占領 をめ ざすの 力 < '得策 だ。 













i ゆ 




、 ^ に=— 





卜 リブラ 進攻/ 



ポト ウィンから アツ テンポ ロー、 ハイネセン 
から、 ヤン を それぞれ トリ ブラ 占領に むけて 出 

擊 させよう c 占領が 終わったら ケ リム 占 灘隊 

と タッシり 近く の宙 域て "化 巟す るの だ。 



ヤン 艦隊、 北上/ 

そうこう している う ちに、 帝国 軍が 同盟軍 惑 
星の 占領 行動に でる はず だ。 しかし、 あわてて 
はいけ ない。 ハイネ セ ンか" 攻め られ ている 時以 
外 は 無視 して、 タッシ リ に 進む の だ。 



タッシ リで 決戦 だ 

他の 艦^^ 出擊 中の ため、 ハイネセンから は、 
ラインハルト 艦隊ぐ らいし か 出撃で きない。 さ 

すが (7)M も 4 艦隊からの 集中攻撃 を 受け ると ひ 
とた まりも ない はず。 一気に 倒 してし まおう。 



《一 、、 //1 




i 



8HMH 軍 钃 

この 作戦に おける 重要な ポィ 
ン 卜 は 夕 ッ シ リ での 戦いに ある。 
何とか 帝国 軍 艦隊 を 他の 惑星 か 
ら出 撃させる ようにし むけよう。 

その 艦隊が ノ V ィ ネセ ン 以外の ど 







T 5 t H f 

： 、 3 ャ ミ 


*， 省 "1 せ に 
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が POINT ガ 



の 惑星 を 占領し ようが、 ほうつ 
ておけば いい。 つまり、 この ゲ 
ー厶 では， シナリオ 4 艦隊 だけ 
しか 出撃で きないと いう 条件 を 
逆手に とって、 タッシ リ にいる 
ライン 八 ル卜を 孤立 させて しま 
おうとい うわけ だ。 ライン 八ル 
卜さえ 倒して おけば、 この シナ 
リオ は 勝った も 同然。 タッシ リ 
占領 後、 ゆっくりと 占領され た 
惑星 を 取り戻せば いいの だ。 




はこの 惑星に いる 



1 の.^ 



つても 放ってお- J う 



O この シナリオに は 全ての 提督が る。 1 

軍镇 つてい る S. か 多いた め、 i の i かか 

なり 軟. o ばっている。 だから、 _«8?、 ワン 

ポイント 的に 使い分けて みるの も ひとつの 方法 だ 



FAN ATTACK 銀河 英雄 伝説 ]I 



ミ リオン 擔 、 

：: で; # ぐ々 つ てきな， ^m.w^ 

ーラ てつ 莖 « した- 
-. - x 

^ff なさ 場合^ 了 ； 

- ノーに、 ン スづ： /。防? 



存 国軍の 勤 牛 はた だ I 
同盟軍の 首 者!^ イネ セン 




軍 



いよいよ 最後の 決戦の 時が き 
た。 この 戦いに 勝利 すれば 長 か 
つた 反乱軍との 戦い も 終わり を 
告げる ことと なる だろう。 同盟 
軍と 名乗る 反乱者の 本拠地 八ィ 
ネ セン はもう 目前 だ。 八 イネ セ 
ン さえ 落とせば、 同盟軍 も 反逆 
のの ろし を 消さざる をお えなく 
なる はず だ。 そして この 戦い は 



I ン 、れバ 1、\] ねに 一 r^i つ, 



私、 ライン 八ル 卜に とっても 宿 
敵 ヤン • ウェンリ 一との 決着 を 
つける 大事な 戦いでも ある。 各 
指令 官 および 兵士 諸君に は、 名 
誉 ある 帝国 軍の 兵士と して 恥じ 
ないような 戦い を 期待す る。 八 
イネ セン だ。 八 イネ セン さえ 落 
とせば 戦い は 終わる の だ。 敵 も 
総力 を 上げて 立ち向かって くる 



ことだろう が 帝国の 威信 を かけ 
て、 反逆者た ちとの 戦いに のぞ 
んで くれた まえ。 




ここが POINT// 提督 は この 惑星に いる 





ポ卜 ウィンへ 進め 

' 、ィ ネセ ン宙 域での 戦い は激 しい ものになる 
ことが 予想され る。 それに 備える 意味で もポト 
ウィンの 前線 寂 也 ィ匕を 図ろう。 トリ ブラから 艦 
隊 を出擎 させる の だ。 




V カルバドス 進攻/ 



惑星 力 ルバ ドス も ハイネセン 攻略の 足が かり 

となりえ る 惑星の ひとつ だ。 ケ リムから 2 艦隊 
出黟 させ、 早々 に 占領して しまおう。 戦略上、 
重要な ボイ ン ト にな る はず だ。 




V ライン 八ル卜 出擊/ 



タッシ リ から は ラインハルト 胃 を出擊 させ 
よう。 ルドミラ 要^ (寸 近で 敵と ilii しても かま 
わずに、 カルバドス を 目指そう。 2 惑星の 占領 
が 完了 し た 後、 ハイネセン に 攻め込む の だ。 




V 八 イネ センで 決戦 だ/ 

' 、ィ ネセ ン宙 域の 戦い は 激戦 だ。 ポト ウイ ン、 

力 ルバ ドスの 2 つの 惑星 を 編 合 » 也と してう ま 
く 使えば、 戦い は 楽になる。 この 2 つの 惑星に 
は 艦隊の 駐留 を 忘れない ようにして おこう。 



軍 



この 作戦の ポ イン 卜 は 八 イネ 
セン 進攻 時の 補給路の 確保に あ 
る。 

八 イネ セン は 帝国 軍 惑星から 
かな り 離れた ところ に 位置す る 




ため 補給が 困難に なって いる。 
そのため 進攻に あたって は、 あ 
ら かじめ 補給路 を 確保して おく 
必要が ある。 そこでまず、 カル 
バ ドス、 ポ卜 ウィンの 両 惑星 を 
あらかじめ 占領して おく。 そし 
て、 反乱 を 防ぐ ため、 それぞれ 
1 艦隊ず つ 駐留 艦隊 をお さ、 八 
イネ セン 占領の 前線 基地と して 
使用す るの だ。 これで、 補給の 
心配な く 八 イネ センの 占領 行動 
が おこなえる はず だ。 



'ビジ 7 ノフ Z " 

'ン' ノウ メ 
• w > ヽ j 

' ノ ― j -ノ 
- フォ 一 づ、" 

つ f 一 ノ ノ ' メ 
^ユタ ノン ン > 



き 



1 ヌ 1 



O この シナリオに、 の i は 3 か 所し かな 

い。 その 3 か 所から、 どの 5sr どの す 

かによ つて 戦い はかな； つた ものに なって くち 
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媒 体 


E3E 


対応 機種 


C232/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク/ PAC 


価 格 


9.800 円 


ターボ R の 高速 モード 対応 マウス 対応 



PHOTO モード 



，, 




シ ヨン ゲーム 




アスキー 

003-3486-8080 

発売中 



£ り グレー^^^^ 

てきた フ 1 ^タ; f^《 
リ アルな 海戦 ^^^ シ ョ 



プロトン 帝国 海軍 指令 長官と なり、 アルゴン 連邦 を 倒せつ # 



プロ 卜 ン 帝国の 存亡 を かけた 
海戦が、 いま 始まろう としてい 
る。 敵 は 憎つ くさ アルゴン 連邦 
だ。 プレイヤ 一は、 プロ 卜ン軍 
の 海軍 指令 長官と なり、 指令 本 
部から 与えられた 命令 を、 速 や 
かに 遂行し なければ ならない。 



敵の 動き を 知る に は、 この レ 
ーダー モード を 使う。 青色で 示 
された 自軍 ュニッ 卜から レーダ 



命令 は、 「敵艦隊 全滅」 や、 「敵 
の 空母 を 破壊せ よ」 など、 選んだ 
シナリオ によって 変わって くる。 
また、 実際の 戦闘 プレイで は、 
敵の 動 さが まったく わからない 
とい ラ 画期的な シ ミュレ ーショ 
ン システム なの だ。 



一 を 出し、 赤い 点で 敵 を 写し出 
す。 自軍 艦隊の 編成 状況 もこの 
モードで 把握して おこう。 



レーダーで、 自軍ュ 二 ッ卜か 
ら 緑の 線 を 出し、 敵 を 発見す る。 

PH〇T〇 モードで は、 ュニッ 
卜が 大写しに なり、 移動 や 攻撃 
をす る。 せっかく 敵 を レーダー 
に 捕らえても、 近づいて みたら 
移動の 後だった、 なんて マヌケ 



自軍ュ 二 ッ卜を 動かす ときに 
使ラ のが、 この モード。 レーダ 
一 モードで 選んだ ュニッ 卜が 大 



な 目にあう の も、 リアルな 感じ 
でい いよね。 

昼夜、 天候の 変化 も、 グラフ 
イツ クで 示され、 戦況に も 大き 
く かかわって くる。 まさに 実戦 
そのものの 感覚で プレイで きる 
そつ./ 



写しに なって、 移動 や 攻撃な ど 
の 命令 を 与える ことができる。 
効率よ く 動かす ようにし ょラ。 
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自 軍の：！:^ 卜 性能 を ffi 



自 軍の 軍備 を 知る に は、 艦隊 
表 か 性能 表 を 見れば いい。 レー 
ダー モードから も、 PHOTO 
モードから も 表示させる ことが 
できる ぞ。 

各 ュニッ 卜に は、 それぞれ 特 
徴 があって、 いろいろな デ 一夕 
も 細かく 設定され ている。 

艦船 は、 全部で 7 種類、 航空 
機 は 3 種類の タイプが あり、 そ 
こから さら に 艦 型な どの 種類 に 
分かれる。 それらす ベて を 合計 
すると、 ゲームに 登場す るュニ 
ッ卜 は、 自軍 だけで も、 なんと 



34 種類に もなる。 

ここで は、 次で 説明す るシナ 
リ ォ ゲームに 登場す る 1 8 機種 を 
紹介す る けれど、 これ だけで も 
覚える のに 相当 苦労し そうだ。 

最初 は、 細かい 設定な ど をい 
ちいち 考える の はやめて、 移動 
や 攻撃の ために 消費して いく 機 
動力 や、 武装の 種類と、 それ ぞ 
れの 攻撃力、 ュニッ 卜の 耐久力 
く らい をお おまかに つかんで お 
けばい い。 細かい こと は、 ゲー 
厶を 進めて いくうち に 自然に 覚 
えられる から 心配 いらない。 



耐久力と ぼ 御 力、 ゆ 力が 優れた 最強 ュニッ ト。 ■ 
力が 低い のが H^o このほかに^^、 大 が ある。 




默カ 550 '剛力 
力 20 '腿 隨 機 I 
かなり 有能な 職 艦 だ 



重 巡 



昧カ 140' ■ 

力） ほ 



^^380 • , 力 80 • i» 力 I 
«HKJ 力 ほ. ^10 
平均^ ^をす わ 離 



g の 次に 攻撃力の 高い ュニッ ト。 戦艦の ように 機動 

力 はィ氐 くないので 戦力 は 高い。 他に 最 _b§i が ある。 




M^J]Z20 * PmtlAQ • ^^力 70 
機 力 25. 文控 10 

籠 羊) £ と して は： ^ 力 やや 弱い 



• 力 240 . , 力 50 • ， 力 85 
■ 力 20 き 10 

■ 力が いまいち なの 力 m き 



躍逐艦 



ゾ 一等 甲 型 j 



ュニッ ト中 最高 速 を 誇る。 主砲の 威力 は 弱く 辦呈も 短 
いが 魚雷の 威力 は 絶大。 他に 一等 こ 型、 一等 丁 型 あり。 



耐^80.,カ10'，カ35 
■ 力 30. 51^10 
角、 雷 を 100% もっている 




mXf]50 • 剛力 1 0 • 鄉カ 25 

,カ30.^5 

魚雷 を 60% もっている 




默カ 110. 卿 力 
■ 力 32.^15 
魚雷" 0^(*1£1« 中 最高 



娜カ 3! 



■ 力 30.^10 



潘 水 lift 



浮上 中 は 能力 も 低い が、 新 中は郷 も 受けに く く 有 
禾 IJ。 電力が なくなる と 潜水 不能に。 他に 體が ある。 




耐久力 40'K^5 .1 嫌 力 ほ 
棚 力 26 • * 力 嫩 能力 ）80 • ^ 5 
魚雷 6 晩 を もつ。 偵^ ffl にいい 



mXt)iS • Vmt) 5 . 鄉カ 20 
«1W:26'« 力 100' 鄉 5 
魚雷 は 80 発 もっている 



巡 戦 



£ 金剛 型 



耐久力、 關カ、 鄉カ は！^ の 数値 を もち、 しか 
も 漏 力が そこそこ ある。 かなり 有力な ユニット。 

耐久力 は HP のよう な もので、 敵の 
M を 受ける と滅 つてい く。 耐久力が 
下がれば 観 力 や 防御 力 も、 同時に 下 
か' つてし まう。 1 ^力 は 1 ターン ごと 
耐幼340'^1カ80'姊カ120 に最: まて HI 復す るが、 耐久力が ゼ 

^» 力 25 '^10 口にな つた « は 沈没と なる。 武« は、 

^巡 舰 使い道 もた くさん ある ターン か |で も 難 は 回復し ない。 

― に 次ぐ 高 1 IBlie より ゆ 力 や 耐久力が あ 
り、 偵察隊 向き。 他に 阿賀野 型が ある。 




軽 巡 




• 力 130 • , 力 20 • ， 力 50 
棚 力 27. 文 倥 5 
魚雷 を 60^ もっている 



thX^J 140 • V=mm^ • i» 力 40 

«1^25' 文 控 10 

佳 雷 は 1 50^ 银 なに 辩リ 



空 母 



航空 部隊 を 搭載す る。 戦閨 空母 以外 は戦關 向きで ない。 

他に;^ 空母、 信舰、 護衛 空 e^' ある。 




Wdl 400 • Pmtl 1 00 . ， 力 60 
■ 力 20.^10 

3 つ <7>^ 胃 を i«r る 



lhW3300 • 卿 力 25 • 柳 力 0 
■ 力 20.文^10 

^胃 は 2 つ m ゆ 力なし はつらい 



航空機 



《戦 H 機 



PmtlQ .鶴 力 35. 文控 4 

m (移動で 肖 Jt 空 で 

HHS)400 

二の 他の 戦 M 機に、 零戰 52 
型、 250 キロ 単 を もつ 烈風 
が ある 



航空機に 対して は^ な ゆ 力が ある。 m^s 攻胃 
は、 腿に 対しても 威力 を 発揮す る。 




■ 力 0 力 30.^0 
辦 ぉ0'250キロ 粥 単 2 発 

isuHt と は 逆に、 m tm 
用の 胃に お リ。 mrm 

がで きる。 他に 彗星、 ず 產 改 
が ある 



975^o 敝カ 7 
PmtlO •■ 力 30*鄉0 
燃料 250 ' 250 キロ 爆弾 4 発 
800キ0 粥 単 I 発 • 魚雷 I 発 

と 同じく き 戦に 弱い 
他に 天 山 力 《 ある 
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FAN ATTACK フリ 一 トコ マン ダー] [ 

隨し、 戦略 を 練ろう, 遷 



o- ^ れが SST のデ I タを まとめて 見る- 〗 とがで きる。 

の «. か弱って いるか も I 目 S^J ぞ 




詹慮 錄矚 






* UK* i, に 


fltt ク人： 


HH ク ク J i 



ゲーム モード は s つ 。全音 



ゲームの モード は、 キャンべ 
ーン ゲームと シナリオ ゲームの 

2 つが ある。 

キャンペーン ゲームに は、 ほ 
の シナリオが 用意され ていて、 
1 っをク リアす るた びに、 次の 
シナリオへ 進める、 とい ラ 設定 
になって いる。 進め 方に はいく 
つもの ルー 卜が あって、 たとえ 
ば シナリオ 〇 をク リアす ると、 



マップ 上に は シナリオ 1 と 2 が 
表示され て、 どちらに も 進める 
ようになる。 その後 も ルー 卜 は 
分かれて いく。 

シナリオ ゲームの ほラは マツ 
プ上を 進んで 行く ので はなく 5 

つの シナリオが 用意され ていて 
どれから でも 挑戦で きる。 

つまり、 全部で 20 の シナリオ 
が 楽しめる つて わけ。 





f ：， \ru 

、\ : T .，《 f 一 
i "ま- %ズ 9Tt 

mn.m M 197 if! hi i2 園 1 



样 が 大きい ほ 



ォを iM ぶんだ。 いま は I つし かないけ ど 



ど むずかしくな つてい 




ニット 移動の 戦術が 最 重要 ポイント 




自 軍の ュニッ 卜 を どのように 
動かして 敵 を 見つけ、 敵と戦 闘 
していく か 7 ここで は 基本的 
な 戦術に ついて 考えて みょう。 
まず、 最初に する こと は自 軍の 
陣営 を 固める こと。 空母な ど攻 
擊カ のない ュニッ 卜 は、 なる ベ 
く、 戦艦な ど、 攻撃力の 高い ュ 
ニッ 卜の 近くに 配置して、 攻撃 
を 受けに くくす る。 駆逐艦な ど 
も、 あまり 機動力に まかせて 単 



独行 動 を とらせる の は 危険。 と 
にかく、 ュニッ 卜 はなるべく 固 
まって 行動す るの が 望ましい。 

また、 前方に 島な どが ある 場 
合 は、 なるべく それに 隠れる よ 
うに (敵方から 見て) 移動しょう。 
敵の 動向 を 知る に は、 潜水艦な 
ど を 潜行 させ、 索敵す るの がい 
いだろう。 

次に、 一般的な 戦術 パターン 
を 3 つ 紹介す るぞ。 



敵の 馳 さは 常に 確 m してお こう 

ュニッ トの 移動 をしたら、 必ず 
その 場て 1 ^敵 をす るクセ をつ けよ 

う。 ittlC も、 こちらと 同じように 

移動して いる わけで、 前の ターン 
て #、' いなかった からといって、 
次 も いないと は 限ら ない の だ。 

索敵 モード は、 lift 力 も 消 * し 
ないし、 いつでも mil に （？） でき 
る。 めん どく さがらずに、 常に 実 
行しょう/ 




OPHOTO モー 卜 では、 
在 を 知らせて くれる 



セージて # の存 



サン • アタック 戦法 



ベア • 八 ンド 戦法 



EB 



イツ シュ • ボーン 戦法 



1 隊 戦術の なかで は 最も ポピュラーな 戦法 熊の 手の ように 敵 を 包囲す ると ころから 名 魚の 骨の よろ に、 空母 か 匕 カンカンと 航ェ 
だ。 空母から 飛び立つ 航空機が 左右から。 駆 づ けられた、 奇襲 攻撃 用の 戦法 だ。 航空機 や 部隊 を 飛ばして、 敵 を 左右と 正面 か b 攻めて 
逐艦 は、 重 巡 や 戦艦 を 守る ように 前に 出る。 機動力の ある 艦 を、 敵の 後方に 回り こませる。 いく。 航空機に 余裕が の つ し ど は 二 



二れ で/ 




<s の. S に 攻められて い るよ つに 
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シナリオ 1 を 選択しょう 



指令と 自 軍備、 敵 軍備 を チェック 



島の 左右に 偵察 を 飛ばせ// 



FAN ATTACK フリ 一 ト ZJ マンタ 一 i 



進んで いく ぞ〃 魏 



敵軍 発見、 ついに 戦闘 開始 だ # 



索敵に 敵が ひっかかったら、 
す ぐ に 他の 艦隊 も その 現場 に 直 
行しょう。 索敵 用の 潜水艦 は、 
前線から 遠ざけて おく ほうがい 
ぃぞ。 戦 翻の ほう は、 戦艦 や 駆 
逐 艦に まかせて おこう。 リアル 
な アニメ 戦闘の 始まり だ/ 



手に 汗に ぎる 
攻防 だガ 





けん， いかん 

卢ぃ V /ず ' ^ * 
H» おい W 




《れい ti 
Uf つ Bf* -* |^ 
： つ tf 崎 






o ^に 照準 を あわせる と、 敵の データ 力 荣 

示される。 ビビら ずに 立ち向かおう 



激闘 は 果てし « 



1 度 戦闘が 始まる と、 その後 
はもう、 はてしなく 戦闘が 繰り 
広げられて いくこと になる。 

敵 も、 こちらに 総 攻擊を かけ 
てく るし、 こっち も 負けち やい 
られ ない ぜ。 

しかし、 ここで あせって は 負 
け。 こういう ときに こそ; 令静な 
判断力が 必要に なって く るんだ。 

いかに 効率よ く 敵 を 倒して い 
く か、 攻擊 方法な ど、 兵器の 使 
い 方 も 重要な ポ イン 卜に なって 
くる ぞ。 

なるべく 敵 を 囲み こむ ように 
逃がさない ようにしょう。 




o 潜 雄 の 角、 ®w だ 



ついに 敵軍 全滅/やった ね// 



さて、 優秀なる 作戦と、 戦闘 
部隊の 奮闘に より、 自軍 艦隊 は 
かな り の 残 機 数 を 残 しながら、 
ついに、 敵艦隊の 最後の 1 隻と 
対戦す る ことにな つた。 

もはや、 ここまで くれば、 当 
方が 負けるな ど 考えられない。 



じっくり といた ふ' つて やっつけ 
て やろう。 そして、 見事、 任務 
を 完了した 暁に は、 うれしい 指 
令 本部からの メ ッ セージが 待つ 
てい るんだ。 さあ、 次 は シナリ 
ォ 2 へ チャレンジ だ/ 





o こいつ 力 せ 後の 敵と なった、 力、 わい そ 
うな 鹏嫌、 マーブルへ ッ ド 



O 二の メ ッ セージ 力 爛 き たくて ここ ま 
頑張って きたよう な もの だ も んね. z 





それで は、 実際に ゲーム をプ 
レイしながら、 進行 を 説明して 
いくこと にしょう。 

ただし、 これ はあくまで も 参 
考 として 役立てて ほしい。 キミ 
が 実際に プレイ するとき は、 も 



リオ 1 は、 な! 



ち ろん 天候な どの 状況 も 違う だ 
ろラ し、 敵の 動き 方 や 配置なん 
かちこつ ちに あわせて 変わって 
く るんだ。 

そこが また、 この ゲームの 面 
白 さで も あるんだ けどね。 



まず は ゲーム モード を 選択し 
よう。 とりあえず は、 シナリオ 
ゲームの 1 を プレイして みる こ 
とに する ぞ。 

これ は 初級 練習 用の シナリオ 
で、 艦隊の 規模 も 小さ いんだ。 
初めて プレイす るに はち 
いって ャッ だね。 



.-VW'/ 1. 

':: ま' . 
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シナリオ. i "1 
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指令 本部からの メッセージが 
届いた。 いよいよ 戦闘 開始 だ。 
敵軍 全滅が、 この シナリオの 勝 
利 条件 だ。 

まず は自 軍の 艦隊 表と 性能 表 
を じっくりと 見て、 どんな ュニ 
ッ 卜が そろって いるか それぞれ 
の 能力 も 併せて 把握して おこう。 




O^SlWr らのメ 



こもだね 




ぶ《 .1 



Ot4JlfellT\ M を詳 I 



中央の 島に 隠れる ょラ にしな 
がら、 全 艦 を まとめて 移動して 

いこう。 潜水艦 2 隻 だけ は 別行 
動 を とらせて、 島の 左右に 潜行 



させる。 敵の 動き を 索敵で チェ 
ックす るんだ。 

とりあえず、 この 隊形で、 敵 
の 出現 を 待つ ことにしよう。 




o 自: w« を 固めて おくの は/^ t の 糊 u だ^ 島な ど 

に 隠れながら 進んで いく の は、 いかにも リ アル シ ミュレ 
ーシ ョ ン してて 91 分が いいの だ 



o 右側に も 



に，. :_w ！- . ： . 




© 三国志 n 

劉備 のおい しい 技 口 福岡県 緒 方和敏 



初^ i では 各 武^ 7««J 力が 2 し かないので、 ゲーム 開始 後い き な 
り 兵 0 の 武将で ^» 攻めに す る 



!»»*攀»*翁》»き0 攀 咖0攀*ゥ* 翁 0* 攀 6嘛*0*攀》 寒き 》y 



手 顧 



け リオ "ド で、 
3 3 国 

1 楊洪 （ようこう） で 70 き。 劉 
備 （りゅうび）' 鄧芝 （とうしば） 
に 100 ずつ、 諸葛亮 （しょ 力、 つり 
よう） に 90 配分す る② 蔣琬 （し 
ようえん） • 馬 良 (ばり よう） を 
3 5 国^ ill させる 3 都 芝 • ヰ 
(ほうせい）' 鹏 (かんよう）' 



簧撵 （ひい） に 何 かさせる （施 
し • 訓練な ど )<M り を 34 国へ 
3 4 国 

T) 尚挙 （しょうきょ）" Cf 懺 '諸 

W6 '義 (ほうぎ) に 兵 を 

ず つ 配分 ② • を 4 1 国へ 移動 

させる （金 ioo、 米 100)3残 りの 

武将 は、 1 人ず つ 金 0 '米 1 を 持 
つて 3 6 国に 攻め こむ 



n 



で 攻め こませ、 




中国の 農村って いうと、 
ベ 卜 ナム 戦争ち のの 映 
画に 出て くるよ ラ なの 
を 想像し がちな のです 
が、 中国って ちっと 北 
にあ るんだ よな 一。 で 
もま あ、 大陸 は 広 いん 

だし、 べつにい いか c 




<1 




截 

ま 

禍 

な： 我 




敵の 機動力が 2 しかない のに 
対して、 兵 O の 武将の 機動力 は 
訓練 度が 低くても 6 あるので、 
基本 は、 山 を 利用して できる だ 
け 逃げ回る という こと だ。 うま 
くやれば 武将 1 人に つ さ 16〜20 
曰くら い 逃げ回れる。 詳細 は 写 
真 参照。 

しかし、 敵の 兵糧が 1 か 月 ふ' 

32 今月の ブ レゼ ン卜 



んを 切る と 初期 配置が 変わる の 

で、 1 人の 武将で 8 曰くら いし 
かもた なくなる。 したがって、 
敵の 兵糧が 兵力 を 切る 直前で い 
つたん 退却 するとい い。 もっと 
も、 例えば 5 曰 目に そうな つた 
場合、 退却 すべさ かどう か迷ラ 

だろ ラ。 その後 g 曰 以上 粘る こ 
とが 可能なら 退却 すべさで はな 

三国志 n の 緒方ク ンには テレカ 。 ち よ い ネタの 人に はなに もな し 。悪し 




瘉柔は 寝返り やすいので、 最 
後に 攻め こませる のがい い。 瘉 
柔を 使わずに 勝てれば それでい 
いし、 寝返る こと 自体 は 問題に 
ならない ので、 必要なら 使う ベ 
さ だ。 最悪な の は、 敵の 兵糧が 
1 か 月 ふ' んを 切った 途端に 寝返 
ると ぃラ ケース。 

なお、 場合によって は、 35 国 
から 王 伉の 兵 を 0 にして 攻め こ 
むこと も 必要。 

35 国の 米の 初期値が 350 以上 
だと、 1 月 中に 取れない こと も 
あるだろう が、 2 月に 入る と、 



敵の 機動力が 上がって いるので 
1 回に 減らせる 米の 量 はかなり 
少なくなる。 34 国からで も 35 国 
からで も 4 曰 目に は 退却し なけ 
れ ばなら ない。 3 月に 入る と、 
さらに 少なくな るが、 2 月 中に 
取れない という こと はまず ない。 



美 騣 



数回 試して 1 度 だけ 失敗した。 
原因 は、 引き抜き によって 41 国 
の 武将が 増えた こと だ。 もっと 
も、 失敗と いっても 写真に 示し 
た 戦い 方が でき なくなつ ただけ 
で、 根気よ く 続ければ 取れない 



わけで はない。 

36 国で コンピュータが 1 月に 
訓練 するとつ らいが、 1 月に 訓 
練す る こと はない よう だ。 再編 
成 も 1 月に やる こと はない よう 
だが、 あつたと しても かえって 
楽になる 可能性 も ある。 

36 国の 米の 初期値 は 266〜395 
だった が、 これ を 越える 値に な 
る こと も あるか もしれ ない。 

► メン卜 

原理 的に は、 1 曰 目に 敵に 接 
触され な し 、状況な ら どんな 国 に 
対しても、 また ゲーム 開始 直後 



でなくても 使える 作戦 だ。 ただ、 
問題 はやる 気になれる かど ラか 
だろ ラ。 

退却が 失敗す ると 困る 状況で 
使う 場合の ために、 投稿者の 示 
した 条件 を 紹介して おこう。 
① 武力 60 未満の 武将 は 使わない 
© 敵が 接触す る まえに 退却す る 
③ ただし、 ① について は 武力 98 

ばちよう 

の 馬 超で さえ 捕まった ことがあ 
つたこと を 付け加えて おきたい 
(武力が 高い ほど 捕まる 確率が 
低い という 説に ついては、 担当 
者 はかならず しも 信用して いな 
いの だ)。 

M 1 謂 71 




ちょ" ネタ 伝霣板 

■EHJgll 

★ 3 月 号 「月に 3 人 (7) ^力 を 上げ る 」 に^! し て 、 ^の 順番 は 太?^ 口 
力 '武力' 魅力の 合 ft が 高い 順です。 ただし、 本国 はかならず 最初で、 
戦争の あった 国 は 最後。 （by 「雷」 の 者 • 愛知県） 

★ 「忠 J«jS<7M 氐ぃ 武将に 多 く の 兵 を 持たせて 攻め こみ、 寝返らせる」 とい 
うの を 繰り返し、 兵« 攻めに する （編集部 注 ： いつも 寝返って く れれ ばい 

いが どう だろ う ？ ）。 （by^ipg 、志 • wm) 

★ 史実 モー ドで、 馬 超な どは忠 Jfi)Ut10 く らいで も 引き抜け ない が、 敵中 作 

敵なら 可能 (瞧部 注 ： 未 確認 だか" 複鮒纖 あり ）。 （b/J 、田 泰智 • 新潟県） 
★ 攻め こむ 国の 太守の 武力 力まい と き、 その 太守に^ m 心 を かける と 
太守かず わる。 序盤で 兵 o の 武将が 太守に な る と 特にお い し い (編集部 

注 •• 力、 な ら ず 変わ る だろ うか？）。 （by^、 畑尚徳 • 愛知県） 
★ 共同 碰 のとき、 勝つ 直前に 退却して 同じ 月に もう 一度 攻める と、 共 



同體の 礼 をし な く ていい (編集部 注 ： 総刽言 用度に 影響が あるか も し 
れな ~ T がるので はな く 、 Ji* 、'る はずが Ji* 、'ら ない )。 

― (by^^IB 己 • 三重県） 

★ 同盟国から 援軍の あ る 国 を、 同じ 月 に 何度も 攻めて 援 勒、' 来た ら 退却 
すると、 援軍への お礼で 敵の 食 滅 るので:^ 1 攻めに する。 

(by 趣 子 龍と いう 男 • 千葉県） 
*麵 に 隣接して いない 国に 忠^ t<7M£ い 武将 ひと り だけ を 置き、 金 も 
M もほんの 少しに してお くと、 その内 引き抜かれ るので、 引き抜いた 
国 か ら の 輸送 品 を 奪 L 、取 る （瞧 部 注 ： 未 確認)。 （by タ ーボ • 北海道） 



*忠 誠 度の 低い 武将 も 総大将に すれば^に 裏切らない (編集部 注 ： 
「麟」 という 点に ついては 資 任が 持てない)。 （by 蒲 生裕史 • 鳥取県） 
★ 文ィ US を 999 にす る #、 商業が 999 になったら 空白 地に して 他国に 取 
らせ、 取り返す ときで き る だけ 長く 町に 入って いると 商業 か T がるので、 
また 文ィ ぽ を 上げる ことができる。 （by ロー ドス 島 くれ〃. 石川県） 



'「ス 卜 ラテジ 一」 への 投稿 募集 中/ 応募 要項の 詳細 は 97 ページ 
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r MSX • FANj では 読者の み 
なさん に、 より 充実した 誌面 を提 
供す るた め、 以下の アン ケー卜 を 
実施して います。 回答 は 必ず 右の 
とじこみ 八 ガキを ご 利用く ださい。 

回答して いただいた 方の なか か 
ら 抽選で 24 名 様 (各 ソフ卜 3 名 様） 
に 今月 号で 紹介した ソフ卜 （プレ 
ゼン卜 リス 卜 参照) を 差し あげて 
います。 しめ 切り は 4 月 30 曰 必蕭。 
当選者の 発表 は 6 月已曰 発売の 本 
誌 7 月 号の 欄外で おこないます。 
m あなたの 持って いる MSX は 
次の どれです か。 いずれ かの 番号 
を 〇 でか こんで ください。 2 台以 
上 持って いる 場合 は 数字の 大き し 、 
ほう を 答えて ください。 
©MSX 

©MSXE " 
©MSX2+ 
@MSXturboR 
© 持って いない 

2 今後、 MSXturboR を 買う 
予定が あ ります か (0]で@ 以外の 
人の み 答えて ください)。 
CD もうす ぐ 買う 予定 
© いずれ 買いたい と 思う 
③ 買う つもり はない 

m 次の 周辺機器で 持って いるの 
は どれです か。 持って いるものに 
全部 〇 をつ けて ください。 
① ジョイスティック (ジョイ カード） 
© ディスク ドライブ (外 づけ） 
© ディスク ドライブ (内蔵 型） 
@ プリン 夕 

©デ 一夕 レコーダ （オーディオ 用 
を 代用して いる 場合 を ふくむ） 

© アナログ RGB ディスプレイ 
⑦ モデム 
® マウス 

© どれ も 持って いない 
® その他 (具体的に 記入） 

a 近々、 何 か 周辺機器 を 買ラ予 
定 があります か。 八ィ、 ィ イエで 
答えて ください。 あると すれば そ 



\1 表 1 のソフ 卜の なかで 本誌で 

特集して ほしい もの を 3 つまで 番 

号 を 答えて ください。 

[S 表 1 のソフ 卜の なかで、 あな 

たが 実際に 遊んで おちし ろかった 

もの を 3 つまで 番号で 答えて くだ 

さい。 

S 今月 号の 記事 (表 2) のうち、 
おもしろく 読めた （または 役に た 
つた) 記事 を 3 つまで 番号で 答え 
てくだ さい。 

m 今月 号の 記事 (表 2) の ラち読 

んで つまらなかった もの を 3 つま 
で 番号で 答えて ください。 

m あなたの 持って いる msx/ 

2/2+/tu「tXDR 以外の パソ 
コン、 ゲーム 機 は どれです か。 番 
号に 〇 をつ けて ください。 
(D ファミコン 

© メガ ドライブ (マーク ni もふく む） 
©PC エンジン 
@PC88 系 

©PC98 系 （PC2B6 もふくむ） 

©FM7/77 系 

@X6B000(X 1 もふくむ） 

® ゲーム ボーイ 

(D ゲーム ギア 

® その他 (具体的に 記入） 

® どれ も 持って いない 

m あなたが ふだん 読む 雑誌 を 表 

3 のうちから 3 つまで 番号で 答え 
てくだ さい。 

回 今月 号に 掲載され た ファン ダ 
厶の プログラム のなかで、 気に入 
つた 順に 3 つ 番号 を 書いて くださ 

し^ 

①妖城 伝 n © 危険地帯 ③ ブー 
ゲ星人 @ 棒 立て 一番星 © グル 
リン ©RETORT OF S 
L I ME ©GREEN WAL 
L ©TANK BATTLE 
O 潜水艦 ゲーム ® オイル ショッ 
ク' 91 ©TWIN BALL 
©CRACKS ⑬ 遠浅の 海の 戦 
しヽ ®FUNNY*B〇Y ® ど 



ブ レゼ ン卜 リス 卜 



ゲーム ソフ卜 



れは 何です か。 S の 番号で 答えて 
ください。 

固 MSX で やりたい こと を 次の 
なかから 選んで、 興味の ある 順に 
4 つまで 番号で 答えて ください。 
① ゲーム 

© プログラミング 
③ パソコン通信 
@ ワープロ 
©CG 

© ビデオ 編集 

⑦ コンピュータミュージック 
(D ビジネス 
© 学習 
® その他 

固 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 買 
ぉラと 思って いるもの を 1 つ だけ 
番号で 答えて ください。 



れも 気に いらない 
13 今月 号に 掲載され た FM 音楽 
館の 曲の なかで、 気に入った 順に 
3 つ 番号 を霤 いてく ださい。 
① どうくつ © ワープ © へんな 
音 @ 「三国志 II」 魏の テーマ © 
CLUB'S © r ワードナーの 
森 j より ショップ ⑦ 静かな 海 を 
渡る ® 超音速 ヘリ • エア一 ウル 
フ ◎ 雷 王子、 失恋の 嘆き ⑩ ドラ 
えもんの 已 GM (D) エア • バス 夕 
-SST © どれ も 気に いらない 
M 業務 用、 ファミコン、 PC88 
98 などの 他 機種から、 今後 移植 
して ほしいと 思う ソフ 卜が あった 
ら、 その 名前 を 1 つ だけ 書いて く 
ださい。 シリーズ もの は その 何 作 
目 か を 明記して ください。 



ほしい ソフ トの 番号 を アン ケー ト 回答 
ハガキ に 記入して く ださい （それぞれ 
のソフ 卜の 詳細 は 各 掲載 ページで)。 

Na プ レゼ ン卜 ゲーム 名 

I 提督の 決断 特別 付銶 

Zy 銀河 英雄 伝 《UI 22 

3 聖戰士 ダン パイン 108 
4 ゴ ルビーの ノ 、'ィ ブライ ン大 作戦 112 

n ビーチ アップ 総集編 ii3 

6 星の 砂 物 IS 114 

ディスク ステーション 24 号 136 

9 ピンク ソックス 5 137 



表ョ 今月の 記事 



表紙 

春の MSX シンポジウム 

く FAN SCOOP >倌 長の 野 18 '武将 風雲 鋅 

<FAN ATTACK> エメラルド 'ドラゴン 

く FAN ATTACK> 銀河 英雄 伝説 II 

く FAN ATTACK> フリート コマ ンダー II 

FAN STRATEGY 

BASIC ピクニック 

く ファン ダム > ゲーム プログラム 

< ファン ダム > ファン ダム スクラム 

く ファン ダム〉 マシン 語の 気持ち 

< ファン ダム > スーノ 、'一 ビギナー ズ 講座 

FM 音楽 館 

ゲーム 制作 講座 

THE LINKS INFORMATION PAGE 

パソコン通信 はじめの 一歩 

く FAN ATTACK> 聖戰士 ダンバ イン 

く FAN NEWS >ゴ ルビーの パイブ ライン 大作 戰 

く FAN NEWS> ビーチ アップ 総 集 編 

く FAN NEWS> 星の 砂 物語 

FFB 

ゲーム 十字軍 

ほほ 梅 麿の 勝ち抜き CG コンテスト 

AV フォーラム 

記憶の ラビリンス 
. DMfan 

い 一し よ 一く 一は まだ かいな!？ 
i ソ一 サリ アン 移植 計画 
I ON SALE 
I COMING SOON 

FAN aip 

！ < 特別 付録 > 提督の 決断' 戦略 マニュアル 



雑誌 名 

MSX マガジン 
コンプ ティーク 
テクノポリス 
ゲーメ スト 
ポプ コム 

マイコン BAS に マガジン 
ログイン 

その他の パソコン 雑誌 
ゲーム ポ一ィ 
スーパー ヒ ッポン 
ファミコン 通 f 言 

ファミリ一 コンピュータ マガジン 

® ファミコン 

その他の ファミコン 雑誌 

PC Engine FAN 

月刊 PC エンジン 

@)PC エンジン 

メガ ドライブ ファン 

どれ も i 充ん でい ない 



ゲーム 名 

R-TYPE (アール タイプ） 

蒼き 狼と 白き 牝 鹿' ジンギスカン 

アレス タ 2 



雛 新の 嵐 



MSXView 
F- I スピリット 
F I 道中記 
エメラルド 'ドラゴン 
SD スナッチ ヤー 

SD ガン ダム ガチ ャポン ^ 士 2 

王家の 谷' エル ギーザの 封印 

カオス エンジェル ズ 

ガリ ウスの 迷宮 

ぎ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 

銀河 英雄 伝説 

銀河 英雄 伝説 II 

ク オース 

グラディウス 2 

グラフ サ ウルス 

クリムゾン II 

クリムゾン III 

激突 ペナントレース 2 

コ ラムス 

ゴ ルビーの パイプライン 大作 戦 



ザナ ドウ 
沙羅曼 蛇 

三国志 
三国志 II 

THE プロ野球 激突 ペナント レ— 
シード 才ブ ドラゴン 
シ ヤロム 

シュ ヴァル ッ シルト 
シュ ヴァル ッ シルト II 
水滸伝 
スナッチ ヤー 
スーパ一 大^ 略 
スペース 'マンポ ゥ 
聖 戦士 ダンバ イン 
ソリッド スネーク 
大 航海 時代 

ディスク ステーション 各 号 

DPS SG 

提督の 決断 

ティル' ナ 'ノー グ 
.; デ' ジャ 

電脳 学園 III 

ドラゴン アイ ズ 

ドラゴン クェ スト II 
； ドラゴン ，ナイト 

ドラゴン • ナイト II 

ドラゴン スレイヤー 英雄 伝説 
| にやん び 

I 信 長の 野望 < 全国 版 > 

信 長の 野望 '戦 国 群雄 伝 
！ 信 長の 野望 '武将！ I© 錄 
\ ノ、 イド ライド 3 
^ ノ、' □ ディウ ス 
> ビーチ アップ 各 号 
» ピーチ アップ 総 集 編 
f ピンク ソックス 各 号 
i ファイナル ファンタジー 
) ファンタジー IV 
) ファン ダム ライブラリー 各 号 
I ブライ 上巻 
I フリー トコ マング一 II 
J FRAY 
1 星の 砂 物語 
5 魔 導 物語 I 一 2 — 3 
J MIDI サ ウルス 
1 夢幻 戦士 ヴ アリス II 

3 野球 道 n 

3 ラスト' ハルマゲドン 

3 ランべ ルール 

I ル一ン マスタ一 三国 英傑 伝 

I ルー ン ワース 

3 レイ • ガン 

|' ロー ドス 島 戦記 

I ロー ドス 島 戦記' 福神廣 



ま 3 月 号の 当選者 発表 は 63 ページからの 攔 外で 発表して います。 




91 年 1 月 F 
3 月 MS》 



秦 大人気の 美少女 ゲーム o その ブームの 発 僂 
地と して 常に « 者に 美少女 ソ: 7ND 楽し さをァ 

ビールし つづけて さた 月刊 テクノポリス 0 

その 大人気 コーナー 「レモンち つく • ワール 
ド J でっちかった キビし くも Sfc たかい 目が 作 
つた、 美少女 ゲームの 真讁 / 

• すでに テクノポリス 本誌で 大 好評の 1 "ドラゴ 
ン アイ ズ J を 原作に、 さらに 練り上げた シナリ 
ォ がきつ と ゲーマ "© 心 をつ かんで 放しません 

• シリアスな 場面に は それに ふさわしい マジな 
メッセージ 。かろやかな シーンに は、 遊び心が 



V 纏 ;^ 

いつば いの キャラ 達の セリフが、 » 対 大漢足 0 

メッセージ データ だけで 当然 1 メガ を 超えます。 

• 美少女 ゲームの 命と もい える 200 枚 を 超える 
ゲーム 画に は、 卜ッブ グラフ イツ カー をお しみ 
なく » 動 具 。最高 レベルの 簷色 技術 は テク ノ 
ポリス ならで lie 
I 参 そして スーパー • レベルの BGM 音楽。 ォーフ 

ニンクから エンディングまで、 投定を 大事に し 

r 0 た 音楽 づ くりが、 ffi 曲 を 超える 新曲 をデ イス 
クに 押し込んで しまいました。 流れる リズム を 
» 大事に した 美少女 ゲームの 新 卜 レン ド 0 



皇女 アイ ネスと 育った 一角 狼ジ エア。 平和な 惑星 ガール ドリア。 しかし 皇ぉ リンドが ある 日 突然 姿を消した。 身代 金目 あて 

の 誘拐 か 7 それとも、 不穏な 計略の 前 ぶれ か 7 曰が たつに つれ、 皇子 行方不明 は その 波紋 を 広げて ゆく o そして 他の 国^ 
を 巻 さ 込む 大戦の 危機に 直面す る。 一角 狼ジ エア は アイ ネス を 守る 女 衛士フ リツ 力 や 各国の 美女 達の 助け を 借りて、 皇子^ 
に (^驄 大戦 は 隱 きる 加、? 運命 をぎ、 渡り 星〃 と は？ そして 最樹識 た ドラゴ^^^ 



マウス 左右の クリック を 耳に 見立て 
ると ネズミ に似てい るの て、 この 名が 
ある。 しかし、 最近 は、 四角い マウス 
ち 多く、 とてち ネズミ に は 見えない ち 
のち ある。 

100 匹 目の サル 有名な ライフ' サイ ェ 
ン テイスト、 ライアル' ヮ卜 ソンの 代 
表 的 著作 『生命 潮流』 （工作 舍） に 出て く 
る 話。 宮崎県の 幸 島 （こうじま） にいる 
野生の サルの 群て、 1は- の メス ザルが 
砂の ついた ィモを 海水て 洗って 食べた 
のが はじまり。 その 技術 を 身に つけた 
サル がー 定数に 達した とたん、 とつ ぜ 
ん燔発 的に 広がり はじめ、 遠く 高 崎 山 
の サルに まて 伝わった という。 幸 島の 
サルは 京都大学が 長年 研究して いる こ 
とでお 有名。 

シェア share 占有率。 ある ものが 全 
体に 占める 割^の こと。 
PAD 関数 PAD(1 2)~PAD 
(1 4 ) は ポー 卜 1 の マウス （または 卜 
ラック ポ一 ル） W、 PAD( 1 6)〜PA 
D(l 8) は ポー 卜 2 の マウス （または 
卜 ラック ポール） 用 だが、 ほかに も、 P 
AD(0)~PAD(3) がポ一 卜 1 のタ 
ブ レツ 卜 用、 PAD(4)~PAD(7) 
が ポー 卜 2 の タブ レツ 卜 ffl、 PAD 
(8) が ライ 卜 ベン 用に なって いる。 
左 ボタン マウス を ジョイスティック 
ポー 卜に 差し こ t 、とき （または MS X 
の 電源を入れ るか リセ ッ 卜した とき） 
左 ポタン を 押してい ると マウスが ジョ 
ィ スティック になって しまう。 これ を 
マウスの ジョイスティック モー ド とい 
う。 



なんとなく、 最近、 マウス 圧 
という か、 マウスのに おいとい 
うか、 とにかく そういつ たもの 
を 感じて はいたの だ。 ただ、 こ 
ういう 「感じ」 というの は、 たん 
にス卜 レスが たまって いる だけ 
だったり、 虫歯に なって いる だ 
けだった りして、 それほど 信頼 
性の 高い もので はない。 

しかし、 マウスの 大群が すぐ 
近くまで 来て いるよう な ゾヮゾ 
ヮ した 感覚に 押されて、 わたし 
は 真夜中の 編集部で データ を 調 
ベた （べつに 昼間で もよ かった 

の だが)。 調べた の は、 1991 年 3 
月 号の 読者 アン ケー 卜 1 000 枚の 
集計 結果。 プ レゼ ン 卜の 抽選 を 
すませた あと、 毎月、 アン ケー 
卜 八ガキ から 1 000 枚 抜ぎ 取って 
集計して いるの だ。 
■354 人目の マウス • ユーザー 
この 資料に よると、 マウス を 
持って いる 人 は 1000 人のう ち 
354 人 もい る。 つまり、 MSX ュ 



一 ザ 一の 35 パー セン 卜が すでに 
マウス を 持って いる わけ だ。 

1 年 まえ は …… と 思い立って、 
去年の 3 月 号の アン ケー 卜 集計 
結果 を 掘り出して みた。 1000 人 
あたり 254 人 a 偶然に もき つかり 
100 人の ちがいだった。 

1 年間の あいだに、 マウス は 



「シェア」 を 10 パー セン 卜 も 伸ば 

していた の だ。 

増えた 人数が 100 人と いう 偶 
然もあって、 わたし は 「100 匹 目 

の サル」 という 話 を 思い出した。 
砂の ついた ィモを 海水で 洗って 
食べる という、 サル にと つての 
新しい 「技術」 を 習得した サルが 
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I マウスから 情報 を 受け取る 関数 



ジョイスティック - 

ポー 卜 1 - 

1 ~ 1 















STRIG(l) 
STRIGO) 

PAD (IS) 
PAD (13) 
PAD (14) 



100 匹 目に 達した とたん、 その 技 
術 は 爆発的に 広がり、 遠くの サ 
ルの 集団にまで 伝わって しまつ 
たという エピソード だ。 もちろ 

ん、 ここでの 「100 匹」 という 数字 

はあくまで 仮の 値 だ。 

いずれに しろ、 3 月 号の アン 
ケー 卜で マウス を 持って いると 
答えた 354 人目が、 もしかしたら 

noo 匹 目の サル j かち しれない。 
そう 思う と、 今月 はどうしても 



マウスで 行こうと 決心した の だ 
つた。 

■5 つの 関数 

ポー 卜 1 にさした マウスから 
は、 上図の ょラな 5 つの 関数に 
よって 情報が 引き出せる。 

STR I G 関数 は ジョイ ステ 
イツ クの A、 已 ボタンと まった 
くお なじで、 PADU 3)、 P 
AD(1 4) は、 それぞれ X 座標 
の增 分、 丫 座標の 増分 を 親切に 



も ド ッ 卜 数で 直接 教えて く れる。 
そうい ラ点 では ジョイ ステ イツ 
ク よりも、 プログラムが かんた 
んで すむ。 ただ、 PADU 3)、 
PAD(1 4) を 使う 直前に PA 
D(l 2) を なんらかの 形で 使つ 
てお く 必要が あると いう 点が 異 
質 だ。 

この PAD(1 2) は、 「使う こ 
とに 意義が ある」 という 点で は、 
どことなく USR 関数 に似てい 



左 ボタン 

左 ボタンが クリックされ ると 一 1 、 
そうでなければ 0。 ジョイ ステ イツ 
クの A ボタンと まったく おなじ。 
※ポー 卜 2 では STR I G(2) 

右 ボタン 

右 ボタンが クリックされ ると 一 1 、 
そうでなければ 0。 ジョイ ステ イツ 
クの已 ボタンと まったく おなじ。 
«ポ 一卜 2 では STR I G(4) 

気合い 

下の 2 つの 関数 を 奮い起こす ための 

関数。 座標 を 読みと る まえに かなら 

ず この 関数 を 使う。 

※ポ 一卜 2 では PAD(1 6) 

X 方向 増分 

前回、 値 を 読み取った 地点から、 x 
方向に 何 ド ッ 卜 動い たかを 与えて く 
れる (右の 方向が 正)。 

※ポー 卜 2 では PACK1 7) 

Y 方向 増分 

前回、 値 を 読み取った 地点から、 丫 
方向に 何 ド ッ 卜 動い たかを 与えて く 
れる (下の 方向が 正)。 

※ポー 卜 2 では PAD(1 已） 

る。 

リス 卜 1 は、 旧 座標と 新 座標 
の あいだに ライン を 引き、 その 
くりかえしで 曲線 を かくと いう 
やり方 を 使った、 モノクロの 線 
画 プログラム だ。 ドッ卜 力一 ソ 
ル （ス プライ 卜） を 動かす ための 
座標 処理 は、 基本的に は 行 30 だ 
けだ。 ここ を 見る と、 ST I C 
K 関数よりも ずっと 使いやす そ 
うだと いう ことが わかる。 



リス 卜 1 の 解説 一 

【使い方】 左 ボタン を 押しながら、 ドッ 
卜 カーソル を 動かして 線 を 描く。 右ボ 
タンで、 塗りつ/ぶし、 左右の ボタン を 
同時に 押して 画面 ク リア。 ロード/ セ 
ーブ は、 まず、 CTRL+STOP で 
プログラム を 中断し、 
GOT01 30 

を 実行。 「し /S， NAME7」 と 聞い 
てく るので、 ロードなら 「し， 〈フ アイ 
ル 名〉」、 セーブなら 1 〈ファイル 名〉」 
を 入力して リターン キー。 
【プログラムの 解説】 • 行 10、 20 は 初期 
設定。 とくに、 SCREEN7 のべ 一 
ジ 1 に 設定して いるの は、 CTRL + 
STOP しても 絵が 消えない ようにす 
るた め。 秦行 30 が マウスからの 座標 読 
み 取り。 參行 40〜70 は ドッ卜 カーソル 
が 画面 外に 出ない ように 制限して いる。 
會行 B0 は、 ドッ卜 カーソルの 表示。 X 
¥2 は SGREEN7 のた め。 • 行 
90、 100 は 描 線、 塗りつぶし、 画面 クリ 
ァの 判定、 処理。 • 行 110 で 現 座標 を 保 
存 して 行 30 にも どる 。會行 120 はお まけ 
の ロード、 セーブ 機能。 



讕 リス 卜 1 マウスで 落書き 

10 DEFINT A-Z-.COLOR 1 5 ， 0 ， 0 ： SCREEN に SETP 
AGE 1 ，1 :CLS 

20 SCREEN. 0:SPRITE$(0) =CHR$( 128) 

30 P=PAD(12) :X=X+PAD( 13) : Y=Y+PAD( 14) 

40 IF X<0 THEN X=0 

50 IF X>51 1 THEN X=51 1 

60 IF Y<0 THEN Y=0 

70 IF 丫〉 211 THEN 丫 =211 

80 PUTSPRITE 0， （X¥2， 丫- 1 ) ，8 

90 IF STRIGd ) THEN LINE ( X0 ， 丫 0 ) - （ X ， 丫） E 

し SE IF STRIG(3) THEN PAINT (X， 丫） 

100 IF STRIGd ) AND STRIGC3) THEN C し S 

110 X0=X: Y0=Y:GOTO 30 

120 INPUT "L/S，FILE" ;A$，F$:SCREEN 7:SETP 
AGE 1，1:IF INSTRC'LLSs" ，A$)¥3 THEN BSAVE 
F$，0，&HD3FF，S ELSE BLOAD F$,S:GOTO 20 
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コック リ さん 「狐 狗娌は 当て字。^ 依 
による 占いの 一種。 竹 を 三 またに 組ん 
て 盆 をのせ、 輊く手 を そえ、 伺 （うかが） 
いごと を 述べ、 盆 や 竹の 動き を 見る。 
あるいは、 文字盤の 上 を 三脚 状の もの 
が i 力く ようにして、 その 示す 文字 を 読 
む。 通常 三 入て 精神 を 集中して 行う」 
(三省堂 「大 辞林」 より） 
拗音、 促音 拗音 は、 いわゆる、 ねじ 
れの 「ャ j などの ことて、 小さい ャ、 ュ、 
ョ、 ァ、 ィ、 ゥ、 ェ、 ォ のこと。 促音 
は、 いわゆる、 つまる 音て 「ッ」 のこと。 
これらの 文字 はすべ て 通常の 大きさの 
文字て 代用して もらう こ と にした。 
I NSTR 関数 リス 卜 1 の 行 130 と、 
リ ス 卜の 行 210 て 使って いる。 以前に も 
とりあげ たこと は あるが、 ここて あら 
ためて 紹介して おこう。 「インス 卜 リン 
グ」 と 読む。 

N= I NSTR(A$, B $) 
となって いる 場合、 文字列 A $ に 文字 
列 B $ (たいてい は 1 文字て 使う こと 
が 多い） が 含まれて いなければ、 N は 0 
になる。 B$ が A$ の m 文字 目に 含ま 
れ ている とき は、 N に は m の 値が 入る。 
この 性質 を 利用して、 入力され た 文字 
の 判定に 使う ことが 多い。 ただ、 たと 
えば B$ が ヌル キャラクタ、 つまりな 
にもない 場合 は、 N に 1 が 入る という 
クセが あるの て 要注意。 また、 この 例 
ていう と、 A$ のまえ に、 もう 1 つ 数 
値の パラメータ をつ けて、 A$ の 先頭 
の 数 文字 ぶん を 無視す るよう に 指示す 
る こと もてき る。 



釅 



U 斤ん: 



マウスと いうと、 CG ツール 
で 線 を 描 くと い ライ メージ が 強 
いが、 それ 以外に 「マウスで なけ 
れば」 というよ うな 使い方 はな 
いもの か。 マウス • ユーザ一 は 
みんな CG ツール を 持って いる 
だろう し、 と 考えて いたら、 妙 
な もの を 思いついた。 

ふつ ラ、 マウス は 1 人が 片手 
を そえて すべらせて 使う が、 こ 
れに 複数の 人間の 手 を そえて み 
る。 すると、 「コック リ さん」 が 
でさ そうじゃ ないか。 
■ オリジナル • コック リ さん 

コック リ さんと いうと、 むか 
し 全国の 小， 中学校で 大 流行し、 
社会問題 化して 禁止 令が 出た ほ 
どの 占いだ。 基本的に、 憑依に 
よる ものな ので、 変な 霊に 憑依 
される といろ いろ 問題 だと か、 
憑依され たま まもと にも どらな 
くな つたと か、 こわい 話が いろ 
いろあった。 

(なんだか、 今回 は已 AS I C 以 
外の 話題が 多い な あ） 

でも、 数人が 手 を そえて 動か 
す ことで、 共通の 潜在意識 のよ 
うな ものが メ ッ セージと して 表 
れ るの だとい う 解説 をす る 心理 



学者 もいた し、 わたしと して は 
そっちの ほうの 説 をと つて、 科 
学 的に おもしろ 半分の 態度で こ 
の 問題に 取り組ん でみたい。 

日本の コック リ さん は 竹 を 3 
本 組んで 動かして 竹の 先が 指す 
文字 を 読み、 西洋式 コック リさ 
ん (ちゃんと 名前が ある はず だ 
が 忘れて しまった） は、 穴の あい 
た 八 一 卜 型の 板 を 動かして、 穴 
からの ぞく 文字 を 読んで いく。 

穴から 文字が のぞいていた ほ 
うが 画面 上で はわ かりやす いだ 
ろうから、 どちら かとい うと 西 
洋式に 近い、 BAS I C ピ クニ 
ック • オリジナルの コック リさ 
ん ツール を 作って みた。 

ただ、 これ を 「コック リ さん」 
というと、 コック リ さんが 怒る 
かもしれ ない ので、 最近の 流行 
を 鑑み、 「マウス' チヤ ネラー」 
と 名付ける ことにした。 

チヤ ネラーと いうの は、 最近 
流行して いる、 宇宙人からの メ 
ッ セージ を 伝える 人の ことで、 
新 宿の 紀 ノ国屋 という 有名な 本 
屋 さんに 行ったら 「ニュー サイ 
エンス」 の 棚に、 この チヤ ネラー 
の 本が たくさん ならんで いた。 



ちなみに 「100 匹 目の サル」 のラ 
ィ アル • ヮ卜 ソンの 本 もお なじ 
コーナ一 にあった。 
國 文字 继と システム 

マウス • チヤ ネラー を 作る に 
あたって、 まず 悩んだ の は、 文 
字 盤 だ。 プログラムの 本体より 
も、 文字盤に 使ラ 文字の 選定の 
ほうが むずかしい。 

少なければ メ ッ セージが 伝え 
にくい し、 多すぎる と 操作が 煩 
雑に なりそう だ。 いろいろ 試し 
ながら、 最終的に 下の 写真の よ 
うな 文字盤に した。 力 夕 カナ 
(拗音、 促音 は 除いた)、 英数字 
を ひとそろい、 卜 ランプ マーク、 
四 則 演算 記号。 句読点 や 「/」 と 
「7」 も 入れて、 1 字 ぶんの 間隔 
をと つてなら ベて みると、 ほぼ 
画面の 3 分の 2 くらい を 占有し 
てし まった。 

この 文字盤から 1 文字ず つ 拾 
い 出し、 その 下の 「〇TSUGE 
B〇ARD」 （以下 〇B と 略） に 
表示す る ことにした。 その さい、 
OB に 文字 を 置いて いく カー ソ 
ルを 先に 進めたり、 もとに もど 
したりす る 必要 も あるだろう か 
ら、 「衅」 （スペース キーと おな 




O ドーナツ 型の カーソルで:^ を 囲み、 左ク リ ックを 押す と カラー コー ド 13(7) ^&に 光って、 下の OTSUGEBOARD に その:^ を 称- 
は スペース キー、 「お 」 は BS キーが わり。 イエス か ノーで 答えられる W 問 は r y e s」、 r n o」 の あたり を 涨" ことで 答えても らう 
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じ） 、「和」 （BS キーと おなじ） の 

特別な キャラクタ も 用意した。 
もう ひと 組、 「y es」、「n〇」 

の 特殊 コマンド も 用意して、 ◦ 
已には 影響を及ぼさず、 特有の 
色の フラッシュと 音に よって 肯 
定、 否定の 意志 を 伝えられ るよ 
うにした。 

問題 は、 ドーナツ 型 カーソル 
のなかに 見える 文字 を、 いつ 0 
已に 書き こむ かだった。 そ も そ 
も、 本物の コック リ さんでも、 
その 文字 を 指した かどう か を だ 
れ がどう やって 判断して いるの 
だろうと いう、 根本的な 疑問に 
いたって しまった。 最初 は、 一 



定時 間、 その 文字 を 指して いる 
と 自動的に 0B に 書き こむ よう 
にして みたが、 あまりお もしろ 
くない。 そこで、 マウス を 触つ 
ている 人の ラち だれが が、 「この 
文字 を 指して いる」 と 判断した 
ときに、 左 クリック する、 とい 
う 方式に した。 こうして おくと、 
ただの メッセージ ボードに 使う 
場合に 使いよ い。 

ところで、 この プログラムの 
使用に よって 生じる、 いかなる 
事態に 対しても、 已 AS I C ピ 
ク ニック は 責任 を 持てません。 
あしからず。 




I リス 卜 2 マウス • チヤ ネラー 



10 CO し OR 15，12，1 :SCREEN 1 ,2:WIDTH 32 
20 KEYOFF :DEFINT A-Z : DIM A(31 ) :W=27:L=3 
30 PLAY"V15T25 5 し 64" :P$ = r, 06GC" :Q$ = ,, 02FE rp 
40 DEFFNX=C MOD W+3 : DEFFNY=C^W MOD し +18 
50 FOR 1 = 0 TO 7:MI)=VA し （"W+MIDSdlF 
3F7E78F0F0E0" » 1^2+1 ,2) ) : A ( 1 5- I ) = A ( I ) :A(I 
+ 16)=VAL( f, &H"+MID$( f, E0F8FC7El E0F0F07" ， ひ 
2+1 »2) ) :A(31-I)=A(I+16) : NEXT: FOR 1=0 TO 
31 : A$=A$+CHR$( A( I ) ) :NEXT:SPRITE$(0)=A$ 
60 SPRITES ( 1 )=STRING$(7, 252) 
70 FOR 1=0 TO 15:VP0KE 777+ I ， VA し （ " &H" +MI 
D$( ,r 1 0307EFE7E3010001018FCFEFC181 000" ，2* 
1 +1 ,2) ) :NEXT:FOR 1 = 0 TO 3: VPOKE 8204+1 » 8c 
H48:NEXT 

80 FOR 1=0 TO 7: READ A$ : LOCATE 2, 1*2+1 :P 

RINT A$; :NEXT:FOR 1=0 TO 4:READ A$ ： し OCAT 

E 2,17+1 :PRINT A$; :NEXT 

90 PUTSPRITE 1 ， （24， 143) ，2 

100 P=PAD(12) :DX = PAD(13) :DY = PAD(U) 

1 10 X = X + DX: Y = Y + DY 

120 IF X>237 THEN X=237 

130 IF X<8 THEN X=8 

140 IF 丫〉 120 THEN 丫 =120 

1 50 IF 丫く 0 THEN Y = 0 

160 PUTSPRITE 0， （X， 丫）， 4 

170 IF STRIG ( 1 ) THEN GOSUB 200 

180 IF STRIG (3) THEN GOSUB 330 :GOTO 90 

190 GOTO 100 

200 V=VPEEK(6177+X¥8+( (Y+1 )¥8)^32) 
210 N=INSTR に abyesno" ,CHR$( V) ) 
220 IF N=1 THEN 310 

230 IF N = 2 THEN C= ( C + W* ヒ- 1 ) MOD W^L:V = 0 
240 IF N=3 THEN V=32 

250 IF N>3 AND N<7 THEN FOR 1=0 TO 3： COL 
OR=(12，7，0，0) :PLAY P$+P$+PS:GOTO 31 0 
260 IF N>6 THEN FOR 1=0 TO 3:C0L0R= ( 12.0 
，0，3):P し AY Q$+Q$+QS:GOTO 31 0 



リス 卜 2 の 解説 一 

【使い方】 •】 人から 数人で 1 つの マウ 

スに手 を そえ、 心の中の 超越 者に 向か 
つて メッセージ を 送って くれる ように 
懇願す る。 成功したら ドーナツ 型 カー 
ソルが どの 文字 を 指す かに 注目。 ある 
文字 を 指した と 思ったら、 左 クリック。 

その 文字が 「〇TSUGE BOAR 
Dj (以下 〇已） に 表示され ていく。 暴 文 
字 盤の 中には 赤地に 青の 特殊 文字が あ 
り、 「=o」 は スペース キーと おなじ、 「お j 
は已 S キーと おなじ。 參「ソ曰3」 の 一 
部 を 指して 左 クリック すると、 画面が 
一瞬 赤くな り、 高い 音が 鳴る。 「n〇」 
を 指して 左 クリック すると、 画面が 一 
瞬 青くな り、 低い 音が 鳴る。 • 右クリ 
ック をす ると、 0已 の 文字 はク リア さ 
れ、 お告げ カーソル ももと にも どる。 
【プログラムの 解锐】 秦行 20 の A (3 1 ) 
は、 行 50 で やって いる ス プライ 卜パ夕 
ーン 定義 用。 変数 W は OB に 表示 可能 
な 1 行の 文字 数、 L は 〇已 に 表示 可能 
な メッセージの 行数。 この 値 を 変える 
と、 〇B の メッセージ 表示 スペースが 
変わる （ただ し、 〇已 そのものの 横幅 自 
体 は 変わらない）。 • 行 30 は 音の 初期 設 
定。 翁 行 40 は 行 280、 300 で 使う ユーザ 
一 定義 関数の 定義。 翁 行 50 は ドーナツ 
型 カーソルの ス プライ 卜 パターン 定義。 
ス プライ 卜 パターン 番号 0。 ドーナツ 



の 上半 分の データ を 使つ て、 下半 分 (上 
半分 用 データの 順番 をた だ 逆にした も 
の) の データ も 定義す るた めに 配列 を 
使った。 行 60 は O 已用カ —ソルの スブ 
ライ 卜 パターン 定義。 ス プライ 卜パ夕 
—ン 番号 1 。 行 70 は、 「お」 （a)、 r ^j 
(b) を パターン 定義し、 背景 色 8、 前 
景色 4 に 設定。 ryes ム 「n〇」 の文 
字の 色 もまと めて やって いる。 • 行 B0 
は、 文字盤と O 已の 表示。 行 90 は O 已 
用 カーソル を 初期 位置に 表示。 • 行 
10D〜160 は、 リス 卜 1 と 同様。 暴行 
170〜1B0 は、 クリック を 判定して それ 
それの 処理 サブへ 飛 ,3;。 鲁行 200 は、 ま 
ず、 ドーナツ 型 カーソル のなかに 入つ 
ている 文字の キャラクタ コード を 変数 
V に 設定。 行 210 は、 その 文字の 判定。 
ふつうの 文字の 場合 は N が Q となり、 
I F 文の 波 を 乗り越えて 行 270 で ドー 
ナツ 型 カーソルの 色 を 変化 させ、 音 を 
出し、 行 280 で 〇已 に 文字 を 表示。 行 290 
で ◦ 已 表示の ための 表示 位置の 力 ゥ ン 
夕 C を 更新。 行 300 で O 已用 カーソル を 
表示、 行 310 は 音の 終わ り を 待ち、 行 320 
でパ レツ 卜 を もどして もとに もどる。 
參行 330 は、 右の ボタン を 押した ときの 
〇已 ボー ドク リア サブ。 • 行 340 〜行 
460。 文字盤と O 已 枠の 文字 データ。 て 
きとうに 改造しょう。 



270 PUTSPRITE 0,，1!5:P し AY P$ 

280 VPOKE 6144+FNX+FN ひ 32， V 

290 IF V THEN C = C + 1 ： IF C> = W《 THEN C = 0 

300 PUTSPRITE 1 ， （FNX*8，FNY*8 - 1 ) ，2 

310 IF P し AY(0) THEN 31 0 

320 CO し OR=NEW: RETURN 

330 C=0:P し AY Q$:FOR 1=0 TO 2: し OCATE 3.18 
+1 :PRINT SPC(W) :NEXT:RETURN 



340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 



DATA" ァ 
DATA" タ 
DATA"? 
DATA' リ 
DATA"A 
DATA"N 
DATA f, 0 
DATA" 
DATA" r 
DATA" I 
DATA" I 
DATA" I 
DATA" し 
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-OTSUGE .BOARD- 



プログラム 確認 用 データ 



使い方 は 87 ベー、: 



10>1w20 
50>TXW5 
90>VM10 
130>Nu10 
170>Af 20 
210>aq50 
250>w9U0 
290>2RB0 
330>4KH0 
370>8VB0 
410>XC50 
450>PZ50 



20>jM70 
60>nJ20 
100>bOA0 
U0>Cg20 
180>Wo30 
220>s81 0 
260>cBN0 
300>EZ50 
340>idF0 
380>hD70 
420>3JH0 
460>f MNI3 



30>F3B0 
70>52f 1 
1 1 0>j A30 
1 50>Rs1 0 
190>hA00 
230>2GD0 
270>QY10 
310>FB10 
350>ThG0 
390>Qq70 
430>PZ50 



40>WNB0 
80>D1 j0 
120>2J30 
160>a810 
200>SR90 
240>ex1 0 
280>DC40 
320>DY00 
360>nIH0 
400>Ap50 
440>PZ50 
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今度 は 横 スクロール する 浮遊 城の 海老 丸 

妖城伝 n 〜浮遊 城 之 巻〜 



画， 面 



プログラム ファン 





！ぉ麵 伝 DO 40/59 

PI 危険地帯 O 41/60 

圍 ブー ゲ星人 O 41/61 

立て 一番星 O 42/62 

グル リン O 42/63 

f RETORT OF SLIMEO 43/B4 

PGREEN WALLO 43/65 

JPTANK BATTLE© 44/66 

f 潜水艦 ゲーム © 45/68 

問 オイルショック' 91© 45/70 



BTWIN BALL® 46/77 

SCRACKS© 47/71 

F| 遠浅の 海の 戦い ® 48/73 

圍 FUNNYIBOY® 50/82 

• ファン ダム スクラム =1 行 プログラム CAR 

RACE』 『図形 プログラム』 ほか 52 
き マシン 語の 気持ち 54 

會 スーパー ビギナー ズ 講座 56 

鲁フ ァ ンダ厶 INFORMATION 87 

※圍は プログラム、 0〜® は 画面 数 




ESaES32/2+RAM16K 

by SILVER SNAIL ► リス 卜 は 59 ページ 



主人公の 忍者の 名前 は 海老 丸。 
前 作 「妖城 伝』 （1 月 号 掲載) で 昇 
り はじめた 妖 城の 頂上に たどり 

つくと、 お 姫 さま も 小判 も DN 
A もな く、 ただ 横に 広がな 孚遊 
城に つながつ ている だけだった。 
そして、 海老 丸 は 「ヒマ だ」 と-い 
う 理由で 浮遊 城 を 右へ 右へ と 進 



んで いくのだった。 

この 浮遊 城 を 海老 丸が あるて 
いど 右へ 進んで いくと、 城 全体 
が マ シン 語 を 使って 横ス クロー 
ル していく。 海老 丸 は、 くさり 
がま を 床に ひっかけて なんとか 
渡って いく。 そこ をジャ マす る 
のが フロー 卜と ぃラ 名の 黄色い 



敵。 触れる と ビビビ と 押されて 
落ちる。 画面 下に 落ちて しまう 
と ゲームオーバー。 そうなら な 
いよ ラに、 あれこれ 苦労し なが 
ら どれ だ け 右へ 進める で しょう 
という のが 今回の ヒ マつ ふ' し の 
テーマであった。 
大きな 円 を 描きつつ 攻撃して 



くる フロー 卜の 動き を 見切って 
進む の は なかなか 楽しい。 

ところで、 スペースが 余った 
から 書く ので はない が、 この プ 
ログ ラムに は 最初 CLEAR 文 
がなかった。 マシン 語 を 使う と 
さは 絶対に C L E A R 文 で 領域 
を 確保す るよう に/ 




0^_b すみに いるの 力 < 忍者 • ；鍵丸 



0 思し 、切 つ て 右の ほ う へ 飛んで み る 



O 死ん じ やう Z というと ころで、 くさりがま を 床に ひっかけて、 ぐい 
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I 画 1 



各 プログラムの 左上に ついている テレビ フレーム のなかの 数字 は、 その プログラムの 長さ を 表して います。 ただし、 1 ®®=40 字 X24 行と 
して 計 翼し、 端数 は 切り上げて います。 打ち こむ プログラム を 決める ときの にして ください。 



昨年の^ 月 号、 イラクの クウ ェ I 卜 侵略 を蠆 慮し つ つ 敢行し 

た S2 本 入 り大 入り ファン ダム を 超えて、 M ファン M 号 記念 特 

大 M 本 入り ファン ダム だ。 どうも 最近、 投 i が レベル アツ 

ブ した-つえに 多作に なって、 ぺ I ジの 確保が たいへん なの だ 



夕 ィ ミンクが 決め手の 奇妙な 宇宙 戦争 



プーゲ 星 人 



力 ラ フルな 動 く 障害物の なか を 突 さ 進む 



ヌ , ぎ 



危険 hs 



( リー ノ。 し 丁 



画 1 面 



VRAMB4K 
by HIDEYUKI ► リス 卜 は 60 ページ 



SPACE 



m 



o 最初の 二ろ は 壁の 群 もま ばらで 進み やすい。 カラフルな 壁 を ながめながら ゆったり 打 二 ' 



ドッ卜 バイパー かと 思ったら 
この ゲームの 自機は 総ドッ 卜 数 

4、 3x3 の 大きさ を 持つ。 そ 
れに カーソル キーで 上下 左右に 
自由に 動き、 自然 落下がない。 

それ は ともかく、 ゲームが は 
じ まると 上と 下から カラフルな 
壁の 群が 迫って は 遠ざかる。 壁 
たち はきつ と 子どもの ころ 母親 
に 「たかひろ、 ちゃんと 力 ミカ ミ 
しなさい」 なんて 怒られて いた 
にちがいない。 律儀に ガンガン、 
力 ミカ ミ してく るの だ。 

とうぜん、 よける。 すると そ 
のうち 面ク リアになる。 ああ、 
きれい。 しかし、 さらに ゲーム 
は 続き、 どんどん 難しくなる。 




画， 面 



CS3CS32/2+ RAM8K 

by HIDEYUKI ► リス 卜 は 61 ページ 




- ザし^ 5 台 0>,サ' ぬろ Y' タ 
糊 ！ 



O こ <7y? ^人の ブゲ プゲ が 好き だ 
画面の 上の ほう を 左右に 往復 
運動して いるの が、 謎の プーゲ 
星 人。 べつに 攻めて くるわけ で 



ちなん でち ない が、 プゲ プゲと 
動いて 気持ち 悪い ので、 やっつ 
ける。 とにかく 倒す の だ。 

武器 は、 敵 全体 を 輝く 光の 帯 
で 包まなければ ま つたく 効果が 
ない という、 これ もそうと う 気 
持ち 悪い レーザー 砲。 敵が プゲ 
プゲ なら、 こちら はグパ グパ砲 




ブー セ 'MA を 包み こもう 



という 感じ。 あ、 この 名前 はい 
まて さと ラ につけた だけ。 

グ パグパ 砲の 使い方。 ①スぺ 
—スキー を 押す。 © てきとうに 
広がったら 放す。 左右 移動で さ 
ない ので タイミング だけの 勝負。 

この 使いやすい グ パグパ 砲の 
レーザーで プーゲ 星 人 を 包み こ 
めば ブー ゲ星人 は 消滅す る。 す 
ぐお かわりが 出て くるけ ど。 

はじめ 10 ポ イン 卜あった エネ 

ルギ 一は、 グ パグパ 砲の 広がり 

に応じて 減って いき、 0 になつ 

たら ゲームオーバー。 ただ、 プ 
一 ゲ星人 を やっつけ ると そのた 

びに 3 増える ので、 ちょっと 一 
息つ ける。 




o 太っ腹す ぎる とすぐ ゲー 



パーになる 



SRACH 
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棒 立ての バランス 感筧を ゲームで 再現 

棒 立て 一番星 



厂—， コ CS32/2+ RAM8K 

画 ■ 囬 

ノ j hv Nu〜 ► リス 卜 は 62 ページ 



SPACE 



"7。 し T ャ- 力 V' さへ 移動 




遊び 方 解説 担当の わたし (複 
数人 格） は、 ゲームの 遊び 方 を 書 
いてもう 50 号 もた ちました。 め 
つたに やらない、 必殺 「作者の 投 
稿 時の 手紙から」。 拡大 版。 

"棒 立て 一番星" by Nu〜 



あなた は 棒 立ての 星 を 目指し 
て 夜ごと 特訓 を 重ねる のでした。 
國 遊び 方 

スペース を 押す と プレイヤー 
左 移動、 はなす と 右 移動し ます。 
うまく バランス をと り 続けて、 
一番星が 右端に く ればク リ ァで 



す。 ク リアす ると 棒 は 短くな り、 
バランス を とりにくくな りま^。 
最後 は 1 メ ー卜ル です が、 絶対 
でさない と 思います。 

蛇足、 結局 プレイヤーが 中央 
にと どまる よう コン卜 ロールす 
れば よいので すが、 棒の 慣性に 



より なかなか そラ ちいかない と 
ころが ミソ です。 

以上、 作者の NU 〜さん (44 
歳) の 手紙から でした。 この あ 
と、 プログラム 解説が 続く わけ 
です。 いや あ、 楽 させても ろた。 




©#<7) 長さ を 表示して から ゲーム スター 



卜ン ネルの なか を 突っ走る 感じ 

クル リン 



ぐ 



画 j 面 



RAM8K 

by Nl ！〜 ► リス 卜 は 63 ページ 



む 回 乾 



ゲームが はじまる までにし ば 
らく 時間が かかる けれど、 不思 
議な 吸引 力の ある ゲーム だ。 

卜ン ネルが 描かれ、 しばらく 
動きが 止まり、 無 彩色の まま 卜 
ン ネルの なか をグ ワーツと 進み 
つつ、 白い 玉が まわり を 1 周す 
る。 ここまで が デモ。 

背景が 紫色に なって、 ゲーム 
が スター 卜。 卜ン ネルの なか を 
高速で 進んで いる 感じ。 向こう 
から 自分と おなじような 白い 玉 
が 迫って くるので、 これ は 取る。 
取る と 左端の 得点 表示の 玉が 上 
昇す る。 取り そこねる と、 これ 
が 1 ステップ ちとに ち どる。 

プレイが 画面の 上の ほうに 移 




る と キー 操作 と 自 玉の 動 さが 逆 
になり、 気持ちが いい。 

ときどき、 黒い 玉 もやって く 
るが これに 触れて はだめ。 触れ 
ると、 得点 表示の 玉が 一気に ス 



夕一 卜 地点に もどって、 これ ま 
での 努力が 水の 泡になる の だ。 
得点 表示 玉が 上まで 行 さつく 
と、 背景の 色が 変わり、 ス ピー 
ド アップし てまた 最初から。 




o ^こうから 迫る 熏ぃ w 部に i^w, か 移る o® ク リアで 次の 面へ じ 

こいつ だけ はこ わい と 頭の なかが あべこべに <jaxs わ：：，？ なる 
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パズルの ょラな ド ッ卜ァ クシ ョ ン ゲーム 

GREEN WALL グ リン ウォール 



( 齒襟 0) 上卩、 左お 胃 ) 



画 | 面 



RAM8K 

by 蒔 田 茂 幸 ► リス 卜 は 65 ページ 



自機は 白い ドッ 卜、 上下 左右 
に 自由に 飛び回れる。 

上と 下から とつぜん 穴の あい 
た 緑色の 壁が 迫って くる。 

動かずに いると かならず /3 〈つ 
かる。 なぜなら、 上下の 壁 は、 
中央で 重なると スキ マの ない 1 
本の ラインの ようになる。 つま 
り、 一方の 壁 を すりぬけても そ 
のま ま ボー ッ としてい ると 別の 



壁が ドコン と/ぶっかって くる こ 
とになる わけ だ。 

だから、 一方の 壁 を すりぬけ 
た 直後に すぐに 気持ち を 新たに 
して、 も ラー 方の 壁の 穴 をす り 
ぬけなくて はいけ ない の だ。 

ところで、 上下の 壁に は 下の 
10 種類の パターンが あり、 それ 
それ 100 点から 55 点までの 点数 
がつ いている の だ。 





55 点 




スライムとの 一騎討ち デスマッチ 

RETORT OF SLIME リト， ライム 



IQG^ 9 巳;' 90 点 85 点 80 点 17 5 点 /O/fT 



RETORT OF SLIME 
LEVEL 1 




夕 ィ卜ル の 意味 は 、「スライム 
の 逆 »」 。恨み フルな スライムが 
凶悪な 動きで 攻めて くる。 



カーソル キーで 左右に 動ぎ な 
がら、 スペース キーの キック。 
連射 を 防ぐ ために、 カーソル キ 



t リフ 0 し TJ ^ 
【 7° し T ャ-^ 6 移動 



rz | ES3ES32/2+ RAM8K 

r 1 m \ by 若 林 賢人 ► リス 卜 は 64 ページ 



spAC ^ 



一 を 押してい ると き は スペース 
キーが さかない。 

スライムとの 間合い を 取って、 
キック （地面に いる スライムへ 
の 攻擊) や カウン 夕 一 キック （飛 
ん できた スライムへの 攻撃） を 
連発し、 ステージから 外に 押し 
出せば 勝利。 しかし、 スライム 
は そのたび に レベル ァ ップ して、 
復籰の 復饕の 復饕の 復饕を 果た 
しに やってくる。 いっか 反対側 
に 押し もどされたら 負け。 




このように スライム を 蹴りとば せ は， ち 










o スライムが 首 くめ S: 当たりされ ると はじ o スキ をつ いて キっク 

ると^^ り- -な る きとば されて し I つ 当たる と 色が 変わる 



砂漠の なかで 2 台の 戦車の 死闘 は 続く 

TANK BATTLE タンク バトル 




CE32/2+ VRAMB4K 
by MO- I 



リス 卜 は 66 ページ 




o シンプルに まとめた タイ トル us 

ヒューン、 ド カーン。 ふう、 
あ^ねえ、 あぶね え。 も ラすこ 
し で 敵の 砲弾が 命中す ると こ ろ 
だった。 ォレは プレイヤー 1 。 

今、 敵の プレイヤー 2 の 赤い 戦 
車と 戦って いる。 ォレの 乗って 
いる 緑色の 戦車の ほうが 力 



イイせ。 おっと、 むだ 話 をして 
いる ひま はねえ。 ここ は 砂漠の 
戦場で プレイヤー 2 の 戦車と 一 
騎 討ちで たたかつ ている。 キュ 
ラキ ユラ キ ユラ。 むつ、 敵の 戦 
車が 向かつ てきやが つた。 砲塔 
を 敵に 向けて 砲弾 発射./ ヒュ 
—ン、 ド カーン。 見事 命中した 
が 戦車の 装甲 は 砲弾が 1 発 命中 
したくら いで は びくともしない 
よう だ （まだまだ 戦い は つづく）, 

という わけで、 これ は ファン 
ダム 初の 対戦 型 タン クバ 卜ルゲ 
ーム だ。 

ゲーム スター 卜する と 画面の 



左上に 緑の 戦車が 現れ、 右下に 
は 赤の 戦車が 現れる。 

プレイヤーが 操作す る 戦車 は、 
本物の 戦車み たいに 砲塔 を 回転 
させる ことができ、 前に 進みな 
がら 後ろに 砲弾 を 発射す る こと 
も 可能な の だ。 

ただし、 砲弾 は 連射で きない。 
一定 距離 を 飛行して 地面に 着弾 
する か、 敵に 命中させる かしな 
いと 次の 砲弾 はうて ない の だ。 
砂漠の まわり は なぜか 壁に 囲 
まれて いて、 壁に あたった 砲弾 
ははね かえってくる。 でも、 自 
分の 砲弾 なら あたっても だいじ 




o グ ルグル 赚 させる ことので き る鹏が 

、にも! ^つ (JV ゝ。 それに スピード はノ 
ロノ 口して いた ほう 力 \ かえって^の 動 

きらしくて!？ sim^ ピッ タリ 



ょラ ふ。 先に 砲弾 を 5 発、 敵の 
戦車に 命中 させた ほうの 勝ち。 

ただし、 自分が 敵の 砲弾 を 何 
発 受け たかは 表示され ない ので 
覚えて おこうね。 
しばらくして。 

「4 人で バ卜ル ロイヤル みた 

いに プレイで きたら おもしろい 
だろう な あ〜」 と、 誰かが ひとこ 
と。 そこで 登場、 ファジー 鈴 木 

くん。 すぐに ターボ R を 使った 
『多人数 対戦 型 丁 ANK 已 A 
TTLE』 が でさ あがった が、 そ 
ん なに、 はやらなかった。 やつ 
ばり 2 人 対戦が おもしろい。 



プレイヤ一 I は 白し 鄉軋 プレイヤ一 2 は 
赤し 顿単を 使う。 戦車の 移動 スピードに 毛 
が は えたく らいの ス ピー ド て 飛んで レ 、 く 砲 
弾 は、 およそ 醒の辭 分ぐ らい を 飛ぶ と 
腦に衝 単す る 



砂; H(7) 回りの 黒い^ は 壁と なって いて 戦 
車 は ®® のタ ^ 進んで いくこと はでき ない。 
顿単は 壁に あた る と はねかえ るよう になつ 
、 それ を 利用した 戦 休テ なんてい うの 
も 生まれて くる かも 



敵の 醇を ねらって はずれた 趨単 はいずれ 
砂; H<7) 上に 應 単して 黒い 丸の 被弾 あと を 作 
る。 この 被弾 あと は になった りする 
こ ともなく、 ^で 上 を 通れる よ 



単の スピードが それほど 速くない ために、 に I 発 命中させる の も そんなに かんたんに はいかな 

いだろう。 し 力、 し、 その 厶ズ 厶ズ した 感じが かえって ケ' ー厶を エキサイティングに する 



壁ぎ わの 攻防、 勝負の ゆくえ は 7 




ク 


e 














"V 驪 



ク 



赫 い!^ に 後ろに つ 力、 れた 緑の 戰車は 砲 
塔 を 後ろに 回して^ を かける 



O^l の g の 鄉 はさけ ら^ 逆に 赤い 戦 
車力 ^単 を 発射して きた 



o^i 、麟の 発射 し た 育し を 綠の駭 
が かわした 



o ゲッ、 力、 わした はずの 青し 顿単は 壁で は 
ねかえ り、 緑の 棘 を辦 した。 おわり 
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目前 を 横切る 敵に たった 1 回の チャンス 

潜水艦 ゲーム 



CS32/2+ VRAMB4K 
by 江頭務 I 



プログラム ページの 「プ ログ 
ラマから ひとこと」 を 見て もら 
えば、 この ゲームの 作者の 正体 
を 知りた くなる だろうと 思う。 
わたし だって 知りたい。 
しかし、 わたしが 作者に 関し 
て 得て いる 情報 は、 自ら を 「花の 

中年のお じさん」 と 呼 ふ〈45 歲の 



「技術者」 とい ラだ けだ。 45 歳と 
いうと ファン ダム 採用 者の なか 
でも NU 〜さん を 抜いて 史上 最 
高齢。 だが、 45 歲 でも 帝国 海軍 
に は 入れない。 戦後 生まれ だ も 
ん。 年上の 人に 向かって こうい 
うの は ナン だが、 変な やつ。 
で、 まあ、 ゲーム は 見ての と 



おり。 パソコンが 世界に 現れて 
以来、 100 万 種類く らいのお なじ 
ような ゲームが 登場 して さたで 
あろうと 思われる ような ゲーム 
である。 しかし、 おもしろい。 
クラシック はや はりし、 い。 

画面 は 潜望鏡から 見える 風景。 
目前の 海 を 敵が 横切 つてい くの 



で、 敵 1 隻 に対して 1 発の 魚雷 
を 撃てる。 敵の スピード は 毎回 
変わる し、 魚雷の コン卜 ロール 
はさかない ので 極度の 夕ィ ミン 
グ 勝負になる。 SH I P (出て き 
た 敵 艦の 数） と SCORE (撃沈 
した 敵 艦の 数） との 差が 10 にな 
つたら ゲームオーバー。 




o# のス ピー ド を すばや く 判断す る 



送 油 パイ プを 破壊して 水鳥 を 救え / 

オイルショック' 91 



画 d 面 



RAM8K 

by 木内靖 ► リス 卜 は 70 ぺ 




\^縱 と ^レ t JJ 



もろに 時事 ネ 夕で、 思わず 採 
用して しまった。 ずっと 湾岸 戦 
争が 長引いて いたら、 この 手の 



もの は 掲載で きなかった かも。 
画面の 上の ほう を 戦闘爆撃機 

F 11.1 を 操作して、 往復 運動し 













wmm wm 




一 













屢 



ながら ミサイル （爆弾） を 落と 

し、 画面 左下す みの 5 本の 送 油 
パイプ を 破壊す るの が 目的。 

ぜん^ 破壊す ると、 水鳥が 英 
語で お礼 をい つて、 次の 面へ。 
逆に、 オイルが 海に いっぱいに 
なって 鳥が 真っ黒に なって しま 
つたら ゲームオーバー。 



飛びながら カーソル キーの 左 
右で •、 落とした 爆弾 を 多少 コン 
卜 ロールで きる ところが ミソ。 
レベルが 上の 面に 行く と、 飛 
行 機の スピード は 速い わ、 海の 
幅 は どんどん 狭くな つてい くわ 
で、 ろろ たえて しまう が、 いち 
おう エンディングが ある ぞ。 



原油に 汚染され た 海 




o 面ク 1 



と 水鳥が お礼 をい う 



色 美しく 機能 曹霣な 本格 プロ ック くずし 

TWIN BALL— 



画 22 面 



CS3 CS32/2+ RAM32K 

by 赤 崎和弘 ► リス 卜 は 77 ページ 




I し 

し 



o 最初に レベルと ラウ ン ドを^ ： する 



レベル (高い ほど ボールの ス 
ピー ドが 速い) を 設定して ゲ 一 
ムスター 卜。 最初の 持ち ボール 

は 5 個。 青 ボール を 画面 上下の 
外に そらす と 1 個 減る (左右 は 
壁がなくても つながって いる)。 

基本 は ブロック くずし だが、 
3 色の 得点 ブロックの ほか、 あ 



たると 緑 ボールが 現れる 「TW I 
N」 などの ィ ベン 卜 も 多い。 とく 
に、 この ツインで 現れた 緑 ボー 
ルは ブロック 破壊力が 強く、 画 
面 外に そらしても ミスに ならな 
いという 利点が あるが、 たいせ 
つな 青 ボールと まぎらわしく、 
ときに/ぶっかつ たりして ジャマ 
I 




にもなる 悩ましい ボール だ。 
カーソル キーの 上下で ラケッ 

卜 位罱を 上下に 切り換えつつ 遊 

/ぶ ラウンド も 多く 難度 は 高い。 
頭をゥ 二に しながら、 青 '緑' 

赤の プロ ックを ぜんぶ 消せば ラ 

ゥン ドク リアになる。 



m A 

\ ^^漏 



>' R E A D Y / (レディ ） 」 とメ ッ セージ。 な 
： 力 キー を 押して ゲーム スター 卜 



0 うまく やれば、 ポールが きた 方问へ はね か 
えす 二と だってで きる 



O 往復す る 「FAN」 のじ やま パッ ド のお 力、 

【ずで ブロックが 消せない。 あ、 また 返された 



0「TW I N j に ポール 力、 命中した 1 o 緑 ホ- 
ル カ智 場して ツイン ポール モー ドに 



igwiit: 



ゥン K の 作り方 




0 リターン キー を 押す と タイ トルの 下に！^! の 
ような メニュー カ^され る 

タイ トル 顧で リターン キー を 押 
すと、 上の ような サブメニュー 力、' 現 
れる （もう 一度 押す ともとに もど 
る）。 ここで 「し OAD — 〉 G AM 
E」 を iiv" と、 ディスクに あらかじめ 
セーブし てあつた ラウンド データ を 
ロードして 1 ラウンド だけ 遊べる。 

また、 「ED I TORj (エディタ） 
を 謝 尺す ると エディ 夕の メイン 画面 
になる。 

^的に は、 2 段階の 大きさ を 持 
つ 白い 枠の カーソル を 操作して スぺ 
一 スキーで キャラ ククタ をセッ ト。 
ESC キーで、 1 キャラ ぶんの 大き 
さの^ カーソルと 2 キャラ ぶんの 
大き さの ブロ ッ ク用 カーソル を 切り 
換える。 

さらに、 TAB キー を 押す たびに 
®M 右下に 表示され ている キャラ ク 
タか "くるくると 変ィ 匕し、 スペース キ 
一 を 押す とそのと き 表示され ている 
カーソルの 大きさの キャラクタ 力、 "I 己 



置され る 仕組み だ。 キャラクタ を 消 
す 場合 は その キャラクタの 上に おな 
じ サイズの カーソル を 持って いき、 
リターン キーで 消す。 ところで キヤ 
ラ クタ を 重ねて 置 〈こと はでき ない。 
本 を 消す 場合 は F 1 キー。 
^部分 を 作りお わったら、 F4 
キー を 押して 「し OC ATE MO 
DE (口 ゲート 'モー ド）」 にす る。 表 
示された 青い ボール を カーソル キー 
て' 動かして、 青 ボールの スタート 地 
点 を TAB キーで 設定。 以降、 TA 
B キー を 押す ごと に カーソルの 形が 

変わ り 、緑の ボール （緑 ボールの ス タ 
一 ト 地点 を 指定)、 青い 矢印、 緑の 矢 
印、 灰色の 矢印、 白い 枠、 緑の 枠 を 
順に 1^ していく （青い 矢印な どの 
意味 は 下の キ ャラ クタ の 解説 参照)。 



















jQ7T> K 


if sp ac£ 







^したら、 F2 キー を 押す と 「S 
AVEj となり、 「F I l_E ？」 と 聞 
いてく るので、 てきとうな ファイル 
名 （8 文字 以内で、 拡張 子 はっけな 
い） を 入力して リターン キー を 押せ 
ば 自動的に、 「. ED I 」 という 拡張 
子 を 付けて セーブ される。 



F3 キー は 「し OAD Jo ここで P 
を 押す と プログラム 中の ラウンド を 
呼び出せ、 D を 押す と ディスクに セ 
ーブ してお いた ラウ ン ドがメ ィ ン画 
面に 呼び出せる。 

メニュー US にも どると き は、 F 
10 キー （SH I FT + F5) 0 



匪 エディツ 卜で 使用す る 特殊な カーソルと パーツ 





O 青い WA R P (ヮ一 
ブ) で 飛ばされる ポ一 
ルの 出現 場所 を 指定 


』 Tfc 


O^s 月な ブロックの 位 
置 を 指定す るた めの ェ 
ディ ッ ト用 キャラクタ 




O 緑の WA R P で 飛ば 
される ポールの 出現 場 
所 を 凝 


1 1 


O 「し 0 C A T E M 

ODE 」 で ラケッ ト を 
セッ 卜する ときに ィ吏用 




(5 灰色の W A R P で 飛 

ばされ る ポールの 出現 
場所 を 指定 


1 1 


O おなじく パッ ド （F 
A N) をセッ 卜する と 
きに 使用 




OUBig? で 作つ てみ た 才 リ ジ ナルラ ゥ ン ド。 
プロ ック くずしの 次に ブーム を 巻き起こ した 
インベーダーに 似せて みま した 
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を 紹介 





ブロックが すべり 落ちて いく 

CRACKS クラック ス 



画 3 面 



CS3 C232/2+ RAM8K 

by 塚原修 ► リス 卜 は 71 ページ 



SPAce 




縦 6 マス、 横 4 マスの 斜面に 
なって いる 床が ある。 この 床の 
上部から 赤、 青、 緑、 黄色の 4 
種類の ブロックが 1 枚ず つ、 す 
ベり 落ちて くる。 このす ベり 落 
ちて くる ブロック を 操作して、 
床の 上で コ ラムスの ように 縦、 
横、 斜めに 同じ 色の ブロック を 
3 枚 以上なら ベて、 その ブロッ 
クを 消し、 得点 を あげてい くゲ 
ー厶 だ。 

床の 上に 落ちて ひびの はいつ 
た ブロックの 上 を 新たに 出現し 
た ブロックが 下に 向かって すべ 
り 落ちて いく。 すべり 落ちて い 
くと き だけ ブロック を 右、 左に 
操作 可能。 消す の は 縦、 横、 斜 



















I^^B グ ' 




m 



一 
















グ' ^ 



















ブロックが 床に 落ちて ひ t/fij れたブ 
ロックの 上 をす べっていく 

めで、 この 順に 高 得点と なり、 
ス コ ァが あがる につれ てブ 口 ッ 
クの すべり 落ちて いく スピード 



OHfe ブロック 力 湖に 3 枚な らんで、 ばつ 
と、 その 3 枚の ブロックが 消える 

も 速くなる ぞ。 

ブロック を 左右に いくら 動か 
しても 床の 左右から はみでたり 



O 床の _b ^ブロックて 埋 まって しまい、 ど 
うする こと もで き な く て ゲーム 才ーノ 、'一 だ 

しないが、 ブロックが 床の 下 か 
ら はみだしたら ゲームオーバー 
となる。 



各種 ブロックの 解説 



|(> 靑 ブロック。 ポール 
が 1 回 あたる とすぐ に 

こわれる。 10 点 


豳 


o ポールが あたる とポ 

ールの 持ち 数が 1 っ增 
え、 ブロック は 消える 


©i ^ブロック。 靑 ポー 
ルが あたる と靑 ブロッ 

クに。 20 点 




0 青 ポール、 緑 ポール 

を 特定の 地点に ワープ 
させる 


o 赤 ブロック。 靑 ポー 
ルが あたる と 緑 ブロッ 
クに。 20 点 




G 青 ポール、 緑 ポール 
を 特定の 地点に ワープ 
させる、 の パー 卜 1 


O どちら カ^ポー ルを 
翻させる。 エディ ッ 
ト時は 順番で [^リ 




o 綠 ポールの み ワープ 
させる。 靑 ポール は そ 
のま ま はねかえす 


0 すべての ポール を は 
ねかえ し、 こわす こと 
はでき ない 


Turn 


0 青 ポールが あたる と 
緑 ポール も 登場。 綠ポ 
ールが 消える まで は 壁 



2 - 省 




oil ポールの 威力 はばつ ぐん。 靑、 緑、 赤の o« 後の 得点 ブロック を 消して ラウ ン I 
ブロック は どれ も I 発で 消して しまう ァ。 ボーナス を もらって 次の ラウンド 力 




楽しし、、 難しい、 奇妙な ラ 

^gg^^JSISC^LIil^iksAlJi ゥンド で ブレイす るぞ 




ラウンド 4 




ラウンド 3 




is 



藝漏： i 



ラウンド 00 




ラウンド 2 



ラウンド 5 ラウンド 7 
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ここで も 提督に なれる 海戦 S I 

遠浅の 海の 戦い 




画 1 5面 



CS32/2+ VRAMB4K 
by MO- ► リス 卜 は 73 ページ 




1 G-'P^ 



o メニュー 画。 選びたい もの を 番号て 指 
定 する。 とりあえず I 番で ゲーム スタート 

2 人 対戦 専用の 艦隊 戦 シミュ 
レー ジョン ゲーム だ。 なんと、 
3 万 種類 もの 海域 （もっとも 乱 
数 系列 を 利用した もの だが) で 
の 戦いが 楽しめる し、 自分で ェ 
デ イツ 卜した オリ ジナル 艦隊 を 
使って 戦う こと もで きる。 

戦場 は、 6 角 形の マス (ヘック 
ス） を 敷きつ めた 海域に なって 



いる。 

各 プレイヤ 一は 戦艦、 重巡洋 
艦、 軽 巡洋艦、 駆逐艦に 相当す 
る 4 隻を 率いて 相手と 戦う。 艦 
船 は 移動 力、 攻撃力、 防御 力、 
射程 距離、 命中率、 それぞれの 
性能に 特色が あり、 たとえば、 
戦艦 は、 移動 力に 劣る が 攻撃力、 
防御 力が 高く 設定され ている。 

メニュー 画面の 1 番「8六1\/1 
E STA 闩 丁」 を 選 /3 〈と、 戦い 
が はじまる。 

マップの 右上に プレイヤー， 
の 灰色の 艦隊、 左下に プレイヤ 
一 2 の 緑の 艦隊が たたずん でい 
る。 現在 操作 中の 艦船 は 赤く 点 
滅 して 示され、 順に 1 艦ず つ 操 



作して いく。 1 ヘック ス進 むた 
びに 6 方向のう ちの 1 つ を 指示 
して 進む の だ。 ただし、 水色の 
部分 は 浅瀬な ので 艦船 は 進めな 
し、。 また、 ほかの 艦船 や 撃沈 さ 
れた 残骸の ある ヘック スへも 進 
めなくなる。 

必要な 移動 をす ませたら スぺ 
一 スキー （または 卜 リガ 一 A) を 
押す と、 「ほうげき」 か 「しゅうり 
ょラ」 の コマンド 選択に 入る (移 
動力 を 使い切る と 自動的に これ 
になる）。 

「ほうげき」 を 選んだ とき は、 
攻撃す る 方向 を カーソル キーで 

指示す ると、 砲弾が 発射され る。 
方向 は 移動の 場合と おなじく 6 



方向。 砲弾 は 射程 距離に 達する 
まで 飛んで いさ、 とちゅうで 艦 
船 (敵、 味方 を 問わず） に 出会 ラ 
と 爆発す る。 命中 すれば » 音と 
ともに 爆 煙が あがり、 着弾した 
艦船の ダメージになる。 はずれ 
た 場合 は 水柱が 立つ。 ダメージ 
を 受け、 防御 力が D になる と、 
撃沈され たこと になる。 

砲撃が おわる か 「しゅうりよ 
う」 を 選択す ると 次の 艦の 操作 
に 移り、 全 艦の 操作 をお える と 
敵 プレイヤーの 順番になる。 

どちら かが 全滅す るまで この 
くりかえ しだが、 50 ターンまで 
戦う と 「ひきわけ である」 という 
メッセージが 出て 終了す る。 



自 分 



ォ 1 J ジナル 



メニュー 画面で 2 番の 「E D I 
T 」 を 暴;; と、 オリ ジナリ HK^ を 作 る 
ことができる。 

まず、 どちらの プレイヤー <7)«^ 
を 作成す るか （ 1 か 2。3 で メニュー 
にも どる） を 決めて、 艦 名 を 10 文字 
以内で 入力す る。 名前 は、 胃、 重 
巡;^ «、 の 順に、 

メモリの なかに 入って いる IMM 名が 
^^されて いくので、 それでよ けれ 
ばリ ターン キー を 押す だけで いい。 
國各 性能 パラメータの 解説 

名前の 入力 か 1 終わ つ た ら l^oii 

能^^^ f 、される。 

•MV …… 娜カ ： 単位 は ヘック ス。 
そ (7)^ 、'どこ ま T«) け る か を 表す。 
つまり 移勳 できる 5011 だ 

• AT …… I 嫁 力。 数値が 凍い ほど、 
与える ダメージが 大きい 

• D F …… W 御 力 ： 砲 Si^' 命中 し て 
ダメージ を 受ける と、 この^ 力の 
数値が 下がる。 , 力が 0 にな る と 
そ M は擎 沈され たこと になる。 つ 
まり、 RPG でい う 「HP (ヒット ポ 
イン ト） 」 に 相当す る 

參 RG …… 目睢： 単位 は ヘック 
ス。 砲 Si* 、'とどく 最:^ H 
•WV …… 走 波 力 (命中率）： 砲弾 
力ぐ 波 を 突っ切って 進み、 維に 命中 




UmmM 



隊を 作る 



か んめい 


M V 


互 


DF 


R6 




BS 


や 確と 


4 




79 


8 


49 


e 


みよ ラこラ 


ら 


D'l 


59 


7 


59 


8 


^よと？ 


8 


38 


49 


ら 


55 


9 


ゆ， さかせ 


11 


29 


35 


6 


59 


8 



o ここて « の 名前 を M する。 アルファべ ッ 
ト や！^ も 使える。 強そう な 名前に したいね 
する 確率 計算の もとになる 値。 SSH、 

波の 高さ、 方向な どの 条件で 変化す 
るが、 ほぼ 命中す る 確率 を パー セン 
トで 表した ものと 考えて いい 

• B S …… ボーナス ボイ ント： ェデ 
ィ ッ ト 時に^ H 能 ^ くラ メータ に 振 り 

分ける ための; ポイント。 ど <m 
も 各 パラメータの 値 を 最低に する 
(艦船の^! によって 各 パラメータ 

の最ィ 直が 決め られ ている） と B S 
の 項が 60 になる。 また、 移動 力 （M 
V) を 1 增 やすのに B S 値 は 10 必要 

で、 射ネ isa«i(RG) を 1 増やす のに 

BS 値 は 5 必要。 ほかの 性能 は、 1 
対 1 (7)# 洽で よい 

WJl. M 能に ついて 説明 をした 
が、 こ (7>|4 能の なかで いちばん 重要 
な もの はなに か ？ 一撃で 敵 を 沈め 



= RETURN 



O これが プレイヤ一 I (7)1^(7^ 纖 淀 COmi 表 だ < ブレイ ヤー 2 (7)«m も 艦の 名前が ちが 

ナ-' けで ほか はおな じ。 g に 負けな し を 作り あげよ - 



る ことができる^^ 力？ 遠くの 敵 
も 照準に とらえ る 長い 射程 距離 ？ 
いやいや、 そんなの はどうで もい い。 
いくら 5^ 力の S い 砲弾 を 遠くから 
擎 てても、 砲 3¥*、' 命中し ない ことに 
はなん にもなら ない の だ。 

いちばん かんじん なの もの、 それ 
は WV、 つまり、 走 波 力、 命中率な 
のた'。 作者い わく、 r 命中率 ーセ 
ン トの駆 逸! E は、 命中率 30 パー セン 
トの 単^に まさる Jo 

ただ、 WV だけ あげても つまらな 
い。 その へんは、 バランス をと つて 
ユニークな 《 激を 作ろう。 

艦^^で き あがったら リ ターン キ 
一 を 押す と 「S AVE します か？ 
(Y/N)j と 聞いて くるので、 セーブ 
するとき は Y を 押す。 ファイル 名 を 



聞いて く るので、 拡^ を 付けずに 
8 文字 以内で フ ァ ィ ル名 を 入力 し て 
リ ターン キー を 押せば 自動的に 1 ". L 

ft」 という 拡 sim 寸 きで ディスク 

に セーブ される。 N を 押しても、 メ 
ニュー ®® から ゲームに 入った とき 
に は、 その プレイヤーの IE 隊 はェデ 
イツ ト した になって いる。 

また、 メニュー 画で 3 番の 「し 0 
AD」 を 選び、 プレイヤー 番号 （1 か 
2。3 で メニューに もどる） を 入力す 
ると、 そのと きに セットされ ていた 
ディスクに 入って いる データの ー覽 
表 を 出して くれる。 ここで も 拡^ 
を 付けずに ファイル 名 を 入力 すれば、 
その データ (7)«^ を胄 した プレイ 
ヤー <7)IE^ として、 ロードして くれ 
るの だ o 



4 隻の 艦隊 を 率いて いざ 
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r 一^ ^ ― 





じつは プレイヤーに はわから 
ない が、 1 ターン ごとに 波の 高 

さが 5 段階で 変化し、 それに 応 
じて 命中率 も 変化す る。 とくに、 
波の 高さが 4 以上のと さは、 W 
V 値 50 未満の 艦船の 移動 力が 1 
少なくな るので 注意。 

艦船 を 操作 するとき は、 それ 
ぞれの 陣営 側の 下部に、 その 艦 

船の 名前と 状態が 表示され るが、 
この 情報の 見方 も 重要 だ。 
•M 二 移動 力の 残り。 0 になつ 
たら 強制的に 移動 終了 
• A 二 攻撃力 

•□= 防御 力。 0 になる と 沈没 
• R= 射程 距離 
•W= 走 波 力 （命中率） 



• *= 艦船の 方向 (前後 は 不問） 
基本的に 艦船の 方向 は 移動 時 
の 方向と おなじ だが、 進入 不可 
の ヘック ス に 向かえば 移動せ ず 
に 方向 だけ を 変えられる。 敵に 
対して 横向きに なって いた ほう 
が 命中率が 高い ので、 砲撃のと 

き は 方向 をつ ねに 意識しょう。 




o まず、 戦う;^ を;^: する。 ジ ヤンケ ン 
でもして 勝った プレ ィ ヤー 力 ベば レ 、し 、 



©o 戦い 力く 始まった 赤し、 総 (実際の ゲームで は 点 j 咸す る） が、 現^^ r る 艦の データと 向き 
を 表示して る。 艦の 向き は 「* ： 」 て 表し、 これ だと 左下 を 向いて いる わけ だ 







これが いわゆる 「パチスロ J だ i 

FUNNY^BOY" 二 



ァ ニー • ボーイ 



画 1 ノ面 



CS32/2+VRAM64K 

by LEMON SONG SOFT ► リス 卜 は 82 ページ 




やった ことのない 読者が 多い 
だろう が、 「パチスロ」 のシ ユミ 
レー シ ヨン ゲーム だ。 

中央で くるくる 回る 3 つの ド 
ラムに は、 右の ような 絵柄が 配 
置され ている。 ふつ ラは 3 枚ず 
つ 賭け、 回転す る ドラム を 左 か 
ら 順番に 止め、 横 一線 または 斜 
めの 5 本の ラインに そって 絵柄 
がそろうと、 コインが 出る。 
• チェリーが 左端に 出現す ると 
國表 ボーナスの 確率 ニ 



1 ライン あたり 2 枚 
• 青 リン ゴ、 または バナナが 3 
つ そろうと 3 枚 
• プラム、 または オレンジが 3 
つ そろうと ほ 枚 （3 つ 目が 黒い 
紋章で も 可） 

• 黒い 紋章が 3 つ そろ ラと、 15 
枚と ボーナス ゲーム。 

• 7 が 3 つ そろうと、 ほ 枚と ビ 
ッグ ボーナス ゲーム 
ボーナス ゲームに なると、 コ 



設定 値 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


ビッグ 
レギュラー 


1 

172 


1 

147 


1 

135 


1 

125 


1 

116 


1 

111 


フルーツ 
の 集中 


1 

714 


1 

714 


1 

667 


1 

588 


1 

500 


1 

385 




イン は 1 枚ず つ。 中央 ラインに 

J または A マーク を 3 つ そろえ 
ると ほ 枚の 払い出し。 これが 6 
回 起こる と 通常 ゲームになる。 

ビッグ ボーナス は、 レギ ユラ 
一 ボーナス を 3 回 ふ >ん と 思って 
よい。 コイン は 合計で 340 枚 ほど 
の 払い出しが ある 

また、 とつぜん プラム、 ォレ 
ン ジが高 確率で そ ろラ ことがあ 
る。 これ は 集中 役と いう 隠れ 役 
でお ゲームで 1 区切りつ く。 

そのほか、 興味深い 隠れた 法 
則が いろいろと あり、 見た目よ 
り 奥深い ゲームな の だ。 

出た〃 77 

'二のと おり 



ビッグ ラン ブ 
ビッグ ボーナス 中 
で ボーナス ゲーム 
が 何回 目 か を 示す 



メダル 数 
現在 持って いる コ 

イン 姿 $[o 0 になる 

と ゲームオーバー 



ビッグ 回数 

何回 ビッグ ボー ナ 
スを 出し たかを 表 
示して いる 



O ちょうど 7 がそろ つたと きの 1P。 右上に メ ダノ^と ビック Til 数 を！^ 中^ 3 や 上に ある 縦の 3ぉ 帝が ドラ 
厶で、 ここ を 串刺しに する ように 5^7) ラインが ある。 の 周辺 色 は、 ビッグが そろうと 赤く、 レギュラーと ポ 
一 ナス ゲーム 中 は 紫、 ビッグ 力お わると！^ ふつう は靑 になって いる 



払い出し カウンタ 
何枚 コインが 出た 
か ビッグの 
あと は FF になる 



ドラム 配 雇 
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右脳 開発で ソ K ヮー 全開/ 



をつ けろ ガ 



ず か s 力 月で あなたち 必ず マスター でさる 



受講 生 3 万 名 突破/効果 実証の 声が 殺到 ガ 




マスター すれば 3—0 倍に スピードアップ/ 塞 もう 受験 勉強に ムダな 努力 はいらない zz 





ライ/ \ソレ に 



細 



ゆにつ さ 




だれ 狭 30 > ^ 
わば ま 冊 ぐ 





あ 入 



、ん 



一 へ. 




ゃク速 



参 ダラ ダラ 学習から 集中 学習へ L_ 
教科 害 や 参考書 を 銃む スピードが グー 
ンと 速ぐな つます/ 譬 集中力 や S 己 憶 力 
ち大 さぐ アツ ブ。 学ん 
& とが ス ラスラ 頭に 
入って 成 噴 も 急上昇/ 
ズ 読める 分、 勉強時間が 短 < て すみ ま 

关裕 のでき た 時間 は、 趣味 や スポーツ 
などに あて、 存分に ェンジ 
ョィ できる。 秦 入学 試験 や 
資格 試験 をめ ざし て いる 人 
に ％>、、 新 '速統 法" は 強力な 武器に Z • 人が 1 
回し か 銃め ない ところ を 3 回、 5 回、 10 回… 
と 繰 》0 返し 銃め るから、 それだけ 合格の 確 
率が 高ぐな <0 ます/ 



速 見の^ 屋 

ノックして ねり 







宅に し 、なが ら I 日 わずか 30 分、 ステップ 式の 50 レツ 
？ 受ける ことで、 あなた も 新 '速読-; 去が マスター で 
「 右の グラフで も わ 力、 るよう に 読 度 だけで な 《 
： 力 や 記憶力 も 着実に アップで きる のが 大きな 魅力。 
スン 期間 は 2 — 3 力 月 も あれば OK てす。 たった 二れ 
だけの 期間で モノに できる のです から、 * ^に 見逃す 手 
はありません。 が よ たも ぜひ、 こ 浦 会に マスタ一 しましょう。 





S 回の レッスンで 
I 分 間 5.000 字に./ 

和 田^ 次さん （高校生 'は） 
私 は 速 あ 去 を 書店で 知り、 本 を 買 

つて «習 しました t . し 力、 し 内容 力く 不 m 
切で いい 加滅 だった 事と 全くの 独学 
だった ため、 うまくいかず、 入学 をす る 

ことにな りました。 最初の ^會 スピード は 750 字で し/;^、 現 
在 まだ 6 回 習った だけな のに 5, 000 字ぐ らいも^ める ように 
なって います。 道具 を 使わな レ 、で 自 分の 力で 速^が できる 
の は、 夢の ように 嬉しく 慼 じています： 




速読 こそ 現代人 必須の 

知的 アイテム だ/ 

宮中 修 さん （ 学生 22 *) 
就職活動の ため、 轻済 新聞 を 読 

み 始めた のです が、 時 w ばかり かか 
I る 上に 内容が 全然 理解で きませんで 
I した。 ところが、 速読 を 習い 始めて I 

月、 新 M を统む スピードが とても 速くな り、 わずか 30 分 

ぐらいで 全部 読めて しまう のです。 おまけに 理解 度 も はるか 
に 優れてい ます。 それ 力、 ら はもう 速^のと り 二。 やつば 》速 読 
(よ 現代人の 必須の 知的 アイテムで すね, 



集中力が つき 勉強が 楽しくな つた ガ 

もっと 速く 本がぬ めたら 受 W 勉強 や 読書 楽い 、だろうと 思 « 
>• 、速^ を 始めた c w w は 1 分 間で 約 500 字だった^ が、 mm 

2iffl 間で ？，腳卞ーミ，卿卞にな^他にも次のょぅな変化カめ 
た 1 ^吸 法の 効果 だと 思う が 体 よくな つた。 (2) 集中 
力が ついて きた 。(3)«» ^楽 "思える ようになった。 とに ぉ$ 込み | ォ今 \ 

かく 圳 練 を 〈り 返す たびに アップす るので とても 楽い、。 後 は 1 分 ォぐ ^ の 被お I 

藤^ 広/ ゾん 間 10， 0007 をめ ざして 頌 張りたい。 速^に 出会えて S ^して J\^t^m 
(中学生 14 歲） い 》，。 iiiiiminMnMi 



合う り あ 
格し しん 
でて てな 
き ト た に 

た ッ の の 

の = にん 
、 o で ど び 





1 合 1 
読 格 て 

野 発 

速 表 

見 乂 



日本 カルチャー スクール 



〒169 東京都 新 宿 区 百 人 町 2- 卜 II I 
O 東京 03(3232)8232(ft) 




八 ガキで 今す ぐご 請求く ださい。 




試験に なると 

いつも 一 番 なんだから 

いやにな つてし まう わ 



試験 当日… 



★ 秘められた 潜在能力 を 開発しょう/ 

I 認く 議題の 新 • 速篛法 



花粉症〜、 これほど つらい〜、 もの はない。 と、 
ひとりつ ぶやく わたし だが、 その 正体 は、 編集部 
一の パチス ロジャ ン キーだった り する。 



國 投稿 上の マナーと パフ ォ 一 マ 
ンスの 違い を はっきりと 

今月の ファン ダム は、 ちょつ 

と ページ を 増やして 14 本の プロ 
グラムが 掲載され ている。 
50 号 記念と ぃラ こと も 手伝つ 



たが、 じっさい は 短くて 楽しめ 
る 手頃な 作品が 多 く 集まつ たの 
で 増 ページし たの だ。 

これから もい い 作品が 集まれ 
ば、 どんどん 掲載して いくつ も 
りなので、 ふるって 投稿しょう。 



4 



チェックサムの r S j に 「！ j がない 



「 スペシャル チヱ ッ クサ 
厶 プログラム』 か' まち か' 

えてい る。 行 9040、 9060、 9070、 
909IK7) 変数 S の あとに 1 "/」 が 付 

いていない。 

(兵庫，^^幸/卞歲） 



じつは、 『スペシャル チェ 
ック サム プログラム j は 
3 月 号から 少し されて いるの 

だ。 im く んが翻 して く れた と 



ころが、 そ 0)53 ^なんだ けど、 

これに はわけ が ある。 3 月 #<7) ス 
クラム —シて 菊告 したが、 変 
数 S の あとに あった 1 "/」 のせい 
で、 確認 用 データの か， くな 
つていた の だ。 短い 行の データ は 
だいじょうぶな の だが、 長い 行に 
なると データ か' いい 力 S ヂん になつ 
てく るの だ。 3 月 号から はそんな 
こと ないように、 プログラム を 
修正して あるの だった。 



1 行 



CAR RACE 茨城 星 茂 



「これで 1 行 プログラム なのか I？」 
と 思わずい つてし まった 作品が、 こ 

の 1 "CAR RACEj だ。 

作者 は 1 行 プログラム ではお なじ 
みの 星 くんな の だが、 やるな あ。 

これで 八 イス コア ゃリ プレイ、 効 
果 音なん か を 付ければ、 りっぱな レ 
一 シン グ ゲームに なって しまう ほど 
の もの だ。 

下の リス 卜 を 打ち こんで RUN す 
ると、 ゲームが すぐに はじまる。 

カーソル キーの 左右 を 使って 上 か 
らくる 他 車 をよ けて、 どんどん 進ん 
でい こラ。 

せまって く る 他 車の ス ビー ド が、 




どんどん 速く なる の もポィ ン 卜。 
他 車に ぶっかる と クラッシュして 

ゲームオーバーになる。 
STOP キー を 押す と スコア を 表 

示して 終わる。 



1 SCREEN2» 1 :SPRITE$(0)= "く ZZ$$aa く" ： LINE (4 
，0) - （78,258) ， U,8F ： FORT = 30TO99 ： Z = RND ( 1 )* 
64:FORI=1TO170STEPT/4:S=STICK(0) :X=X-(S= 
7)*(X>0)*2+(S=3)h(X<64)^2:PUTSPRITE1 ， （X, 
160) , .0:PUTSPRITE0» (Z» I) ，1 : IFABS(X-Z)+AB 
S( 160-1 X UTHENPOKE-869, 1 : SCRE EN0 : PRINTT 
-30ELSENEXTI ,T 



ここで、 投稿す る 作品の タイ 
卜ル について、 少し 注意して ほ 
しい ことがある。 

まず、 夕 ィ卜ル の 誤字に はく 
れ ぐれ も 注意して ほしい。 

パフォーマンス として わざと 



間違えて いるの か、 それとも 誤 
字な のか、 編集部で はわから な 
いから だ。 

また、 アルファべ ッ卜を 使う 
とき は、 できれば 読み方 も 書い 
ておいて ほしいの だ。 



スピード 力 溜す ぎる (ターボ R) 

m 



ン ダムの 1 " I C E 
MAN』 を 入力し ました。 
しかし ス ピー ドか 速す ぎて ミ スば 
かりです。 バッキーの スピード を 
遅 〈する 方法 を 教えて ください。 
(群 馬 *錄 大 介/ 15 歳） 



2 月 号に 掲載され た 『I 
CE MAN』 は 速い こ 
と は 速い の だが、 速す ぎて ミ スば 
かりして しまう ほどで はない。 お 



かしい と 思って いたら 「機種 は タ 
ーポ R」 と 害いて あった。 ターボ R 
の Si 速 モー ドで 遊んで いたの だと 
したら、 ふつうの 人で はとても 遊 
ベないだろう。 ターボ R の 取扱 脱 
明 書の 40 ページの いちばん 下 を 
見る と、 本 ft^BS [を 入れる とき 
に ESC キーのと なりに ある 
「1 j の キー を 押して いれば 標準 モ 
ード になる と ある。 こうしてから 
遊べば 楽しめる はず。 



1 行 



図形 プログラム 京都 吉野雅 博 

これ は 1 行鑑寅 プログラム という 

ところ だろ ラか。 

吉 野く んの 送って く れた 作品 は、 
リス 卜の はじめに ある 1 "Q=l 35j 
の 値に よって、 SCREEN7 の 画 
面に 線で 描かれる 図形が 変わって い 
くもの だ。 

絵 を 見て じゅ う ふん 満足したら C 
TRL+STOP で 終わる。 

「1 35」 の 部分 を いろいろ 変えて 
試して みょう。 

そういえば、 むかし は ファン ダム 
にも 艦 寅 プログラム がよく 掲載され 
ていた 時期が あった。 

パ レツ 卜の 切り換え による アニメ 



ーシ ヨン を 主と した ものが 多かった 
が、 みんなよ くで きていた。 

最近、 そういつ たなに か木ッ とす 
るよう な プログラムがない のが、 と 
て も 残念な 気がする。 



1 Q=135 :COLOR,0 ,0:SCREEN7:PSET(255. 196) ： 
F0RV=1T08:C0L0R=(VH ,7,7) :NEXT: V=1 :R=9 
0 : FORK=0TOQ*1 80STEPQ :A=3 • 1 ん 1 592653# / 1 80* 
K:S=SIN (A)^R^2+255 :C=C0S (A)*R+106:LINE-( 
S,C) , V: R=R-. 5:SOUND8» 12:SOUND8»0: V=V+1 : I 
FV=9THENV=1 : NEXTE し SENEXT : FORT-0TO1 STEP0 : 
NEXT 
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m 



ディスク 〖ztz —ブ る 置 は？ 



i 枚の ディスクに は、 ゲ 
ームを どのく らい セーブ 
する こ' とがで きます か？ 

(福 岡 '跟 14 歳） 



フロッピーディスク 1 枚 
に セーブで きる ファイル 
の 数 は、 最 で 112 と 決まって い 
るの だ。 しかしい く ら 112 まで は 
作る ことができる といっても、 グ 
ラフィックな どの データ 量の 多い 
ファイル ばかり 作って いると、 
112 にいく まえに ディスク がいつ 
ぱいに なって しまう。 ディスクの 



容量 は フォー マツ ト したと きに 決 
まり、 2DD フォーマットなら 約 
73万バィトの容**、'ぁる。 こまか 
いこと をい えば、 容量 を 使い きら 
ない うちに ディ スク 容量 か' 足り な 
く なること も あるの てづ i« しょう。 
まあ、 プログラム ファイル だけで 
ディスク 容量 を 使いき る こと は ほ 
とん どない の だか '。 ところで、 タ 
ーボ R に 付属の M SX-D0S2 
に は 階 «H 匕 ディ レク ト リ なる もの 
が あり、 ディスク 容量の 許す 限り 
の 範囲で、 11 2 を 超える ファイル 
数 を 作る こと もで きる の だ。 



最短の 八 イス コア ルーチンに 異議 あり/ 



最短の ハイス コア ルー チ 

ンと 紹介の あった 「H = 
H~(h<S)*(S — H)j は 文字 
数、 ^TbI 記憶 バイ ト数 ともに I 
F 文の ほうがよ いので は？ 

山 .1!1«^/？ 歳） 



以前、 BAS I C ピ クニ 
ック で 1 "最短の ハイス コ 
アル 一 チン」 と して 紹介した 
H = H — （H<S)*(S — H) 
という 計算 式よりも、 
I FH<STHENH=S 
の ほうが 短い し、 速い し、 記憶に 



使う バイ ト数も 少ない し、 I F 文 
の ほ う か 11 にで も わか り やすくて 
良い と 思 う のです か' と 言われれば、 
1 "はい、 そのと おりです」 と 答える 
しかないだろう。 じっさいに その 
とおりなの だから。 ただし、 1 画 
面と くに 1 行 プログラム では、 ノ、 
イス コア 計 31 [を I F 文で 行うよ り 
も、 ファン ダムで 紹介した 1^衷 
31 [を 使った ほ う が 良い と きがある。 
I F 文 だと そこから^ *、' 分かれ 

てし まう が、 iis^ 算な ら^^、' 
分かれないで すむ。 最短で はない 
が、 便利な とき も あるの だ。 



95 IFABS(SGN(ZZ)*(20-TX)-(Y-TY) X9THENPU 
TSPRITE2. (TX.TY) »8»3:SOUND13,0:TX = ~1 :SC = 
SC + 5 



中古で 69800 円の ターボ R 



r みなさん、 はじめまして、 じつ 

は A 1 ST が 中古 屋 で 69800 円で 

売って いた/ 正直い つて うれし 
く もなかった。 なぜかと いうと、 
いま、 ぉ舒、 'ないから です。 くや 
しい. ズ ほしい/ ちくし よ 一/ 
だれも 買うな、 おれが 買う Z j 
(北 源野久 志/〗 3 歳） 
源 野 くんの 気持ち はよ く わかる。 
じつは ほかに 1 " 今、 MS X ターボ R 



はハ' ナソ ニックから しか 出て ませ 
んが、 ソニー や ほ カ^)^ 1± から は 
出ない のです か ？ j (愛嫒 • 辻 村 尚 
史 / 1 2 歳） といつ た 質問 など も 届 
いている。 ターボ R は ほしいけ ど、 
A 1 ST はちよ つと 裹 すぎて 手 か' 
出ない よな あ。 高 «^ なら アル バ 
イトと いう 手 も あるの だが …… o 
しかし 何者だろう、 その 中古 星に 
A 1 ST を 売った タヮケ は。 



3 月 号 『ヒコ ーキ』 の 改造 法 



3 月 号の 『ヒコ ーキ』 の 敵機 は 
力 タイら しい。 自機 とぶ つかって 
もビク ともしない。 そのうえ、 異 
常に 速い。 でも、 弾 を あてれば 壞 
れる はず。 さあ キミ も 下 リ 
スト を 打ち こんで、 , を ビシバ 
シ 打ち落とそう。 

(富 山' タコ チュー Z1 3 歲） 



という ことで、 さっそく 試して 
みると、 なかなか よかった。 

ただし、 、'通りす ぎた あと、 
自 植^ろ にいる ところ を 擎ち落 

としたり できる バグ か こる が、 
これ は 1 " 後ろに も 弾が 打てる の 
だ j という ことにして おこう。 
こういう afc^ 去 は うれしい そ'。 
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グラフィックの 読み こまれる ページ は？ 



BS AVE で セーブした 
グラフィック を BLOA 
D で ロードす ると、 その グラフ ィ 
ックは 何 ページ （SCREEN 
5) にきます か？ 

(綱 '団子/つ 4 歳） 



:£Ji で フロッピー デ イス 
クに M する 質問 をして き 
た 団子 く ん から 上記の よ う な 質問 
もき ていた。 くん、 グラフ ィ 
ック ばかり セーブして いると、 す 
ぐに ディ スク容 な くな つてし 
まう のて へ; ±« しょう。 本題に 入る 



が、 SCREEN 5 に 描いた グラ 
フィック を BS AVE を 使って 保 
存し たもの を、 BLOADTSfe み 
こんで く ると き は、 そのと きの ァ 
ク ティブ ページに 読み こまれる の 

だ。 たとえば、 アクティブ ページ 
が 0 のとき、 丽を BS AVE し、 
これ を アクティブ ページが 1 のと 
きに 読み こめば、 ページ 1 の 画面 
に グラフィック か 凍れる。 まあ、 
もの は 試しで やって みるの がいち 
ばんいい の だが。 ちなみに、 CO 
P Y 命令の ほ う がかん たんで 便利 
なので、 こちら も 試して ほしい。 



3 月 号 『G0/G0Z わたる 君』 のゥラ 技!？ 



3 月 号に 掲載され た 『GO/ 
GO/ わたる 君』 で 安全地帯 を 
発見し ました。 いちばん 右 か 左に 
いく と、 海に 落ちても 死なない。 
(茨城 • 内田裕 / 14 歳） 

本当だろう か？ と、 半 信 # 
で やって みたところ、 本当だった。 

ゲームが はじまって、 すぐにい 
ちばん 左 か、 いちばん 右に 柳す 



ると、 海に 落ちても ゲーム オーバ 
一に はならずに、 ゲーム か さ 
れて しまう の だ。 

この ほ 力、、 三重県の 前 田 ■ く 
ん （ 1 4 歳)、 北海道の 奈 良部修 く に 
(12 歲) の 2 人から もお なじ ネタ 
が tSffi された が、 消印の いちばん 
早い 内 田 く んに M フ ァ ン特 製テ レ 
力 を さしあげる。 



☆「 ファン ダム j への 投稿 募集 中/応募 要項の 詳細 は 97 ページ 
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てのと おり。 海に 落ちても と 死なない、 ハグ？ 




owaOT を擎& 5 とせる よつ にな つ てゲ I ム tt. かァ ッブ した 




二 ユウ クサ レラ モシ、、 ソノ ママ 

Ok 

A=USR<0> 
Ok 

め1 力 < 



人が なに か を 学習し、 • 身 につ 
けて いく スタイルに は 2 通り あ 
ると 思う。 参考書 タイプと 問題 
集 タイプ だ。 参考書 タイプ は、 
公式 や 文法な どの 「法則」 を 覚え 
る ことで 勉強し、 問題 集 タイプ 
は 数多 く の 「実例」 に 触れる こ と 
で 問題 解法の 技術 を 身に つけて 
いく。 世の中で 成功して いるの 
は、 ほとんど パワーの ある 問題 
集 タイプで、 参考書 タイプ はブ 
ッブ ッぃラ だけで、 けっさよ く 
なにもし ない モノ グサ である こ 
とが 多い。 

わたし はずつ と 参考書 タイプ 
だった。 小 1 か 小 2 のころ、 九 
九 を 丸暗記 させられ るの がいや 
で、 仮病 を 使って なんども 学校 
を 休んだ ため、 大学 受験の ころ 
まで 九九が 満足に でさなかった。 
しょっちゅう 計算違い していた 
が、 ある 問題のと ちゅうで 数回 
計算違い をした 結果、 最後の 答 
えだけ はあって いたと いう こと 
が ある。 運 は 強い。 
3 

この 記事の 基本 方針 は、 あり 



がちな 参考書 タイプの アブ ロー 
チを 捨て、 問題 集 タイプの アブ 
ローチ をす る ことにあった。 九 
九 を 丸暗記す るのと おなじ ノ リ 
で、 マシン 語の 気持ち を 直接 体 
験して いっても らいたい の だ。 
だから、 「レジス 夕」 とか 「巳 I 
〇S」 とかの 基本的な ものに つ 
いても、 正面 切った 説明な しに 
スター 卜した。 マシン 語 を 本格 
的に はじめる ときには 避けて 通 
れ ない はずの 「ァ セン ブ リ 言語」 
を あえて 無視し つづけて いるの 
もお なじ 理由 だ。 

マ シ ン 語の 世界に は 人間の 精 
神と 本質的に 異質な 部分が ある。 
その 異質 さ こそ、 わたしが 「マジ 
ン 語の 気持ち」 と 呼ぶ 核心 部分 
なの だ。 そして、 それ は、 こと 
ばで 明確な 説明 をす る ことが で 
さない。 色即是空、 空即是色、 
色不異 空、 空不 異色で ある。 
3 

ROM に 用意され た 入出力 用 
マシン 語 サブルーチン 集で ある 
已 I OS に は、 機能 別に 「入口」 
(ェ ン卜リ という） が 設けられて 



薩図 1 B I OS の 1 " LD I R VM」 か 要求す る レジスタ 内容の 




'どうで もい' 



»A、 F など は レジスタの 
名前。 数 使 はすべ て 1赚 
記 (内容 は リス ト I の 例)。 



8 …… g する データの 長さ （バイ ト数） 



9 8 …… fe^fe (V R A M の アドレス） の！^ 番地 
[F ； B I [ F 0 J …… 転送 元 （RAM のァ ドレス） の 開始 番地 



サレラ モシ、、 ソノ ママ *IA=USRC0>J モウ 1カ<+ や し S*l 二 ユウ リ 3 ク 



O リスト I を IT 行 後、 （：しミを新して厂ニュゥリョク …… j を 入 刀し、 もつ 一/ x'.A = USR 
(0) 」 を 打ち こんで リターン キー。 「モウ I カイ j と 入力し、 力一ソル キー 上、 上 リターン キ 
-、 の 画。 c l s 麟の キー <7>«sa 力 ^IPT 段に 称されて いる 

RVM を 使いたい ときには、 各 

レジス 夕に 値 を 入れた うえで、 

この 巳 I OS を 呼^ プログラム 

をマシ ン 語で 作る 必要が ある。 

3 

その マシン 語の サン ブルが 表 
1 で 解説す る マシン 語お。 リス 
卜 1 では 行 160 の データと なつ 
て、 行 40 で 書 さ こまれ、 行 50 で 
USR 関数と して 定義され たう 
えで 呼び出され ている。 

こいつ はなに をす るの かとい 
うと、 キー コード バッファ とい 
う ワーク エリア (40 バイ 卜 ある） 
を、 ファンクションキー 表示 部 
分に そっくり そのまま 転送して 
いるの だ。 キー コード バッファ 
と は、 入力され た キー を 1 つ 1 
つ 記録して いると ころ （40 バイ 
卜 を 超える と 先頭に もどる） で、 
つまり、 USR で 呼 ふ 、たびに 40 
回 まえから 直前までの キー入力 
が ファンク ショ ン 表示 部分に 表 
示される の だ。 

この LD I RVM という 已 I 
OS はいろ いろな 応用が 考えら 
れる。 次回 は、 この 已 I OS を 
またち がった 例で 使って、 レジ 
ス 夕と B I 〇S の 関係に ついて 
体験して いきたい。 



いる。 この ェン卜 リには それ ぞ 
れ 名前 (ラベル) がつ けられ、 特 
定の アドレスが 割り当てられて 
いる。 その ァ ド レス を 呼ぶ （コー 
ル する） と それぞれの 機能が 働 
く。 なかには、 とにかく 呼べば 
無条件で 働いて くれる もの も あ 
る。 キー バッファ ク リアと か 多 
色刷り モードな どの 已 I OS コ 
ールは その 代表的 例 だ。 

しかし、 ほとんど は それぞれ 
固有の 「働く 条件」 が ある。 たと 
えば、 「!_□ I RVMj(SH00 
5C) と 呼ばれる 已 I OS ェン 
卜 リ は 1 " RAM の ある 領域から 
VRAM の ある 領域に データ を 
転送す る」 機能が あり、 RAM の 
どこから VRAM のど こまで 何 
バイ 卜 転送す るの か を CPU 内 
の レジス 夕 （8 ビッ卜 または 16 
ビッ卜 単位の 記憶 部品) で 指定 
する （図 1)。 レジス 夕 ごとに 意 
味 は 明確に 分かれて いて、 それ 
が 図 1 だ。 とくに 指定され てい 
ない レジス 夕 （この場合 は A や 

F) に は、 なにが 入って いても か 
まわない。 

已 AS I C に は CPU の レジ 
ス 夕に 数値 を 書 さ こむ 命令が な 
いので、、 たとえば、 このし □ I 
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一 



I リス 卜 1 キー コード 八' ッファ の 内容 を 見る プログラム 



10 CLEAR 200,&HD000:COLOR 1 5 ， 1 , 1 ： SCREEN 

0:WIDTH 40:DEFINT A-Z:KEYON 

20 FOR 1=0 TO 5:READ A$，A 

30 FOR J = 0 TO 7: VPOKE &画 0 + A*8 + J , VA い" & 

H rr +MID$(A$. Jh2+1 ,2) ) : NEXT = NEXT 

40 READ A$:FOR 1 = 0 TO 12:P0KE &画 00 + I，V 

AL("&H"+MID$(A$,2*I+1 ，2) ) :NEXT 

50 DEFUSR- &画 00:A = USR(0) 

100 DATA 002078F878200000»8 

110 DATA 0808080848F84000. 13 

120 DATA 002010F810200000»28 

130 DATA 002040F840200000»29 

140 DATA 002070A820200000 »30 

150 DATA 002020A870200000.31 

160 DATA 21 F0FB1 1980301 2800CD5C00C9 



リス 卜 1 の 解説 



秦行 10 は、 初期設定。 KEYON 
している の は ファンクションキー 
表示 部分 を あらかじめ 確保して お 
くた め。 秦行 20、 30 は、 行 100 〜行 
150 のデ 一夕 を 読んで、 キー コード 
バッファ 中に ある、 已 S キー、 リ 
夕一 ン キー、 カーソル キーの コー 
ドを 表示す るた めの キャラクタ パ 
ターン 定義 をして いる。 コン卜 口 
—ル コード を パターン 名称 テープ 
ルに 書き こむ と グラフィック キヤ 
ラク 夕が 表示され る。 ここで は、 
その グラフィック キャラクタの パ 
ターン を 変更して、 矢印な どに し 
ておいた。 表示 上の 問題 だけな の 
で、 行 20、 闋 行 100 〜ほ 0 は 無視 
しても 可 (その 場合 は コン卜 ロー 
ル コードの 部分が グラフ ィ ックキ 
ャラ クタになる)。 參行 40 は、 行 160 
のマシ ン語 データ （1 6 進数) を 読み 
こんで、 SHD000 以降に 1 ノ K 
ィ卜 ずつ 書き こむ。 暴行 50 は、 そ 
の マシン 語 を USR 関数に 定義し 
て 呼び出す ところ。 以降、 USR 
(0) を 呼び出す たびに 画面の 最下 
段に それまでの キー入力が 出て く 
るの だ。 



I 表 1 キー コード バッファの 内容 を VRAM に 転送す る （表示す る） マシン 語の 構成と 気持ち 



アドレス 



SHD000 
+1 
+ 2 



マシン 語 (16 進 表示、 2 桁で 1 バイ 卜） 



21 
F0 

FB 



次の 2 バイト を HL レジスタに セット 



&HFBF0 



その 気持ち 



転送 元の 開始 番地 を セッ卜 

•21 が、 H レジス 夕と L レジス 夕 （HL レジス 

夕と いう） に まとめて 数値 をセッ 卜する コード 
だ。 この コードで はじまる マシン 語 は 多い。 
• FBF0 は、 キーボードの 情報が 次々 に蓄樓 
されて いく キー コード バッファの 先頭 番地。 こ 
この 2 バイ 卜 を 書 さ 換えれば 転送 元 を RAM の 
ほかの 部分に 変更で きる。 



+3 
+ 4 
+ 5 



11 
98 

03 



次の 2 バイト を DE レジスタに セット 



&H0398 



転送先の 開始 番地 を セッ卜 

参 1 1 は、 □ レジス 夕と E レジス 夕 （DE レジス 

夕と いう） に まとめて 数値 をセッ 卜する コード。 
上の 2 1 に対して 1 1 という 数に 注目。 
鲁 0398 は、 SCREEN0 における、 最下 
段に 対応す る VRAM (パターン 名称 テーブル） 
の アドレス。 ここ を 書き換えれば 表示 場所な ど 
を 変更で ぎる。 



+ B 
+ 7 
+ 8 

+ 9 
+A 
+已 
+C 



01 
28 
00 



次の 2 ノ くィ 卜 を BC レジスタに セッ ト 



&H0028 



転送す る データの 長さ を セッ卜 

•01 は、 已 レジス 夕と C レジス 夕 （BC レジス 
夕と いう） に まとめて 数値 をセッ 卜する コード。 
21、 11、 01 と 3 連続 似た もの コード。 
•002 已は、 たんに 10 進数 40 の 16 進 表現。 こ 
こで は キー コード バッファの 大きさ (40 バイ 卜 ）。 
ここ を 書き換えれば 転送す る データの 大きさ を 
変更で さる。 



CD 
5C 
00 



次の 2 ノ U 卜が 示す ァ ドレス を 呼^ 



&H005C 



そこで BI〇S「LDIRVM」 を 呼 ふ' 

•CD は、 指定 アドレス を 呼ぶ (コール) 命令。 
この CD という コードで 呼ぶ と、 GOSUB と 
おなじように、 呼んだ 命令の 直後に もどって く 
るので、 わかりやすい。 

•005C は、 LD I RVM の ェン卜 リア ドレ 

ス。 この 名前 （ラベル） に は 深い 意味 はなく、 大 
切で もない のでび びらない ように。 



C9 



BASIC にも どる 



暴す ベて を 終えて BAS I C にも どり、 USR 

(0) の 関数の 値 を 形式的に 返して 終わる。 
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5ぉ 





ス ブライ Mr 定義す 3 



今回の 講座で は、 プログラム 
作りに も 少し 挑戦して みょう。 

具体的に は、 「キーボードに ふ 
れて みょう」 の①と @)〜© を 続 
けて 打ち こむ と、 ひとつの プロ 
グラムになる という もの だ。 

それぞれの ちょっとした リス 
卜 は ひとつの 目的が あってで ぎ 
ている ので、 プログラム を 作る 
ときの 参考に して ほしい。 
園まず、 ス プライ 卜 パターン を 
定義して 用意す る 

今回の 講座 は、 ス プライ 卜の 
表示に ついて 触れて みょう。 

ス プライ 卜の 表示と ひとこと 
にいっても、 そこに はさま ざま 
な 処理が からまって くる もの だ。 

まあ、 とりあえず、 主役と な 
るス プライ 卜 を 用意して おく 必 
要が あるので、 「キー ボー ド に ふ 
れて みょう ①」 を 打ち こんで ほ 
しい。 

この リス 卜に は、 いくつかの 
命令が 入って いるが、 ここで 重 
要な の は 1 "SPR I TE$」 とい 




う 命令 だ。 

これ を 1 " RUNj と 打ち こんで 
走らせる と、 画面 は SCREE 
N1 になり、 ス プライ 卜 パター 
ンが 定義され る。 

この ス プライ 卜 は 今月 採用 さ 
れた 「オイルショック' 91」 （右下 
の 写真) から、 ちょっと 拝借して 
きた もの だ。 

つぎに、 「キーボードに ふれて 
みょう ©」 を 打ち こんで 実行し 
て、 右の 写真の ように 水鳥が 表 
示される か 確認しょう。 

ラ まく 表示され たかな 7 

ここでつ まずいて いたらつ ま 
らな いので、 ちゃんと 表示され 
るよう になる まで、 ©と© を 打 
ち こみな おそう。 

ところで この 水鳥、 これから 
最後まで 付 さ 合って く れる 主役 
となる もの だから、 わたしの 独 
断で 「カルち やん」 と 名前 を 付け 
てお こう。 

さあ 次 は、 カル ちゃんの 遊 ふ' 
舞台 を 作る ぞ。 



画面の なかで、 ふに よふに よ 動く もの。 それ はさつ とス 
プライ 卜 だ。 この ス プライ 卜と いう ャッ は、 奇妙に も 文 
字 をよ けたり なんかす る。 今回 は その 仕組みに 触れる。 



\ n キーボードに ふれて みょう (D«^ 



10 SCREEN 1 ，1 :WIDTH32:C0L0R15,4,7:CLS:F0R 
J=0TO1 :8$="" :READA$: FORI=0TO7:B$=B$+CHR$ 
(ソ八し（"&『+1110$(八$，1#2 +1 ，2) )) : NEXT: SPRITE 
$( J)=B$:NEXT 

20 DATA 7050F02E3966797E 
30 DATA 0E0A0F649C669E7E 



^ \ キーボードに ふれて みょう 



PUTSPRITE 0, (50, 100) , 15,0:PUTSPRITE 1，（1 
50, 100) ， 15， 1 



=' U T S P R I T E 0 , «：： 5 8 , 1 0 6 > , 1 5 , 6 ： P U T S P I 
I 丁 E 1 , < 1 5 m , i 8 G ::' 15 , 1 



O キー ポー ドに ふれて みよ ぅ①と ② を した あとの ffigo ちゃんと カルち やん カ^され 
たかな。 ス ブライト パターン 0( 这 向き、 パターン I (^^] きの カルち やんだ 




月の ファン ダムに, さ れ ている 1 "オイル シ ョック '9 1 j<7) ゲーム li®o オイ (こ 追 l 、 
詰められ ていく カル ちゃんの EPm* < ^く、 ついつ い パターン を 胃して しまった 
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キャラ ウタで 画面^ 作 3 



カル ちゃんが MSX に 登録で 
きたら、 次 は カル ちゃんの ため 
に 池 を 作ろう。 

前回の 講座で、 キャラクタ パ 
ターンの 定義の しかた を 教えた 
が、 それ を 使って 池 を 作る の だ。 

ここで も、 キャラクタ パター 
ンを ちょっと 拝借して 使う こと 
にした。 

左の 「キーボードに ふれて み 

よう eii を 打ち こんで RUN し 
て ほしい。 

おっと 失敗、 失敗。 ちょっと 
いってお かなくて はいけ ない こ 
とがあった。 

「キーボードに ふれて みょう 

①」 を 打ち こんだ あと、 この 「キ 

一 ボードに ふれて みょう Oj を 
打ち こむ と、 2 つと も MSX の 
なかに 登録され るの だ。 

だから、 「キーボードに ふれて 
みよ ラ @)」 を 打ち こみ 終わった 
あとで、 「L I S 丁」 と 打ち こん 
で 調べて みると、 画面に は 2 つ 



SCREEN 1 の ®® に は、 2 
つの 座標^ *、' ある。 それ は、 キヤ 
ラ クタ を^: す ると きの テキスト 
座標と、 スプ ライト を^す ると 
きの ス プライ ト 座標 だ。 



とも 表示され たはず だ。 

だからって 「どうしょう」 なん 
て 思わなくても いい。 

わたしが 失敗と いったの は、 
説明す る まえに 打ち こむ ように 
いってし まった からだ。 

さて、 ここで RUN しても つ 
まらない ので、 つぎの 「キー ボー 
ドに ふれて みょう @」 も 打ち こ 
ん でから RUN しょう。 

画面が 右の 写真の ょラ になつ 
たら Ok だ。 

画面に 表示され た キャラクタ 
の 両端が 池の 岸で、 その あいだ 
が 池になる。 

これで、 カル ちゃんの 遊 ふ' 舞 
台が でさ あがった こ と になる。 
ところで、 前回 もす こし 触れ 
たが、 ス プライ 卜と キャラクタ 
は 別の 世界の もの だから、 表示 
すると さの 場所 を 指示す る 方法 
がちよ つと 変わって くる。 

詳しく は 下の カコミ にある の 
で、 読んで おこう。 



テキスト 座標 は、 PR I NT 文 
で^す る 文字^ 置 をお す る 
と き に 重要に なって く る もので、 
たいてい は LOCATE という 命 

令 を 使って 位置 を 示す。 



ス プライ ト^! は、 ス プライ ト 
をき す ると き に 重要な もので、 
ス プライ ト 以外で は朔 し ない 座 
標系 なの だ。 ス プライ ト はふつ う 
は PUTSPR I TE を 使って 表 
示し、 そのと き^^する 座標 はこ 
のス プライ ト 座標と なる。 



テキスト^! とス プライ ト 座標 
は、 ときたま 混同して しまう が、 
じつは まったく ちが う g 系な の 
て したいと ころた '。 

まあ、 ス プライ ト^! は 1 ドッ 
ト 単位、 テキス ト 座標 は 8 ドッ ト 
( 1 文字) 単位と 覚えて いればい い。 



左の 図 は SCREEN 1 の 画面の 
2 つの 座標系 を 表した もの だが、 テ 
キス 卜 座標に 関して は、 Wl DTH 
32 の モードでの 数値に なって いる。 
画 テキス 卜 座標 

x キス 卜 座標と は、 文字が 表示 さ 
れる ときの 位 匿の ことで、 8 ドッ卜 
単位、 つまり 1 文字 ぶんで 1 つの 座 
標 となって いる。 だから 文字 半分 だ 
け 下にず らして 表示す るなん てこと 
はでさない の だ。 

また、 テキス 卜 座標 は 基本が WI 
□TH32 の 設定に なって いるので、 
W I DTH の 値が 変われば、 LOC 
ATE で 指定す る位髗 もずれ る。 た 
だし、 VRAM での アドレス を 計算 
するとき は 基本の 座標 系で 計算し な 
ければ いけない ので 注意し ょラ。 
麗ス ブライ 卜 座標 

ス プライ 卜 座標 は X 座標 は 0 から 
始まる が、 丫 座標 は 一 1 から 始まつ 
ている。 そのために テキス 卜 座標 か 
らス プライ 卜 座標 を 計算 するとき は 
丫 座標 を 一 1 する 必要が あるの だ。 
1 ド ッ卜单 位で 指定で きる ので、 文 
字よ り も 細かな 動きが できる の だ。 



I ス ブライ 卜と キャラクタの 座標系 

X 座標— 



Y 
座 
標 

1 



0 
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青 数字… ス プライ ト 座標 

赤 数字… テキス 卜 座標 

31 
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本 一 ボードに ふれて みよ ラ (g) は 



40 FORI=0TO1 :READA$, B$»C: AD=ASC(A$)*8:F0 
RJ = 0TO7:VPOKE ASC(A$)*8 + J ，VAL に &H W +MID$( 
B$ ，お 2+1 ，2) ) :NEXT:VPOKEStH2000 + ASC(A$)^8， 
C:NEXT 

50 DATA a，D669B6FFFFFFFFFF，&H68 
60 DATA h，DEBD639C73BCC13E，&H4F 



キーボードに ふれて みよ ラ@ば 



70 KEYOFF:LOCATEfiJ,16:FORI=0TO2:PRIN"raaa 
w I STRINGS (26 に h" ; n aaa H ； :NEXT 




O キー ポー ドに ふれて みよ う ③と④ を 打ち こんで R U N した あとの Blfilo この 池に カルち や 
んが 泳ぐ ことになる。 行 70 をす こしい じくれば、 ちがった 感じの 池 も 作れる ぞ 



SCREEN 1 の 画面の 2 つの 座標系 
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[ [ キーボードに ふれ C みよ ラ 




ス ブライ 卜 動か^う 



いままで 打ち こんで もらった 
「キーボードに ふれて みよ ラ」 の 

® から @ は、 前回までの おさら 
いのよう な ものだった が、 いよ 
いよこれ からが 本番になる。 

まず、 右に ある 「キーボードに 
ふれて みょう ©」 を 打ち こんで 
ほしい。 

もちろん、 © から @ の ものに 
続けて 打ち こむ の だ。 

さあ、 これで 今回の サンプル 
プログラム は 完成と なった ので、 

さっそく RUN してみ よう。 

画面に 表示され た 池で、 カル 
ちゃんが 泳いで いれば 成功 だ。 

この カルち やん、 うまい こと 
岸まで たどりつ くと、 クルツと 
向き を 変えて 泳いで いる。 

注意した いのは、 カルち やん 
が 勝手に 岸と 池の 区別 を して 泳 
いでいる わけで はなく、 プ ログ 
ラムに よって そラ なる ように 仕 
組んで あると ぃラ こと だ。 
園まず、 プログラムで やる ベ さ 
こと を 考えよ ラ 

カル ちゃんの 移動 処理で は、 
カル ちゃんの 移動 先の すぐ 下に 
ある キャラクタが 何 か を 調べ、 
それにより 進むべき か 向き を 変 
える か を 決定して いるの だ。 

具体的に いうと、 カルち やん 
のつ ぎに 進む 先が 岸 だったら 向 
きを 変える。 また、 そうでな く 
池で あれば、 そこに 進む。 とい 
つた 具合の もの だ。 

今回の カル ちゃんの 場合で は、 
ス プライ 卜が 已 x 已の 2 倍 表示 
になって いるので、 調べな けれ 
ばいけ ない 場所 も それに 応じて 



'、 -. , 1 ン 



右 向 さの 場合と 左 向 さの 場合で 
変わって くるの だ。 

右下の 図 を 見て みょう。 この 
図の 左側が 力 J レち や んが左 向 さ 
のとき に、 どこの キャラクタ を 
調べれば いい か を、 赤で 示して 
ある。 右側 は カル ちゃんが 右 向 
きのとき の もの だ。 

カルち やん を 表示す るのに 使 

つてい るス プライ 卜 座標 （X, 
Y) に 対応す る テキス 卜 座標 か 
ら みると、 この 調べる 座標 は丫 
座標が ともに +2 されて いる。 
これ は カル ちゃんが 池に 浮い 
ている ためで、 もし カルち やん 
が 水中に いるなら、 Y 座標の 修 
正 値 も 変わって くるの だ。 

また、 X 座標 は 左向きのと 
き 一 1 で、 右 向きなら + 2 にな 
つてい る。 

この場合 は、 カル ちゃんの ス 
プライ 卜の 大きさが 関係して い 
て、 右 向 さと 左 向 さとで、 数値 
の大 ささが 違う の だ。 
國 調べる 座標が わかったら、 V 
PEEK で 調べて みよ ラ 

さて、 調べる 座標が わかった 
ら、 こんど はどう やって 調べる 
かが 問題になる。 

VRAM を 直接 調べる と、 こ 
こで は ひとことで いってお くが、 
この VRAM という ャッ は、 最 
初のう ち は なかなか なじめない 
もので、 いくら 理屈 を 聞いても 
よく 理解で きない もの だ。 

でも、 使って いなくて は 話に 
ならない ので、 来月の 講座で は、 
SCREEN 1 の VRAM に 思 
いきり 迫って みょう。 



ぐ え^ D 



リ』 〜"； 




80 X=15:Y = 14:S-0:AD = &H180(a+(Y + 2)w32 

90 PUTSPRITE 0, (X*8, 丫 #8 - 1 ) ， 10，S 

1 00 IFS=0THENIFVPEEK( AD+X-1 ) =ASC("a" )THE 

NS=1 :GOTO120ELSEX=X-1 

110 IFS = 1THENIFVPEEK(AD + X + 2) =ASCCa" )THE 
NS=0E し SEX-X+1 

120 FORI =0TO1 00 : NEXT: GOTO90 



O キー ポー ドに ふれて みょう ⑤を 打ち こみ 終わり、 ^した サンプル を RI 
亂 カルち やん は^ I よく 池 を 泳いて やる 



J した あとの 画 




| どこ を 調べる のか 

= ^(左向き） のと き 



1 (右 向き） のと き 



(X、Y) 

(X-UY+2) ~ 1 




i 





































































(X、 Y) - 



キャラクタ (背景） 



乂 



(X+2.Y+2) 



キャラクタ (背景） 
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G カルち やん Is** で たどりつ くと、 クルツと 向き えて、 また： 冰. ^てし く 

いつ ナん. ^ん ヒん そうに 見えても、 - r 一に ス ブライトの IgJ^. が あるの だ 




云 n 



〜浮遊 城 之卷〜 



ES3CS32/2+RAM1BK BY SILVER SNAIL 



► 遊び 方 は 40 ページ 



® この プログラム では、 一部 マシン 語 を 使用して います。 行 1 はとく に 注 
意して 打ち こんで ください。 また、 「■」 は カーソル キャラクタです。 K 
EY1， CHR$(255) を 実行し、 F 1 キーで 打ち こんで ください。 

1 CLE AR200 »&HD000 ： SCREEN 1 ， 1 ： WI DTH32 ： COLO 
R15，5，5:KEYOFF:DEFINTA-Z:A=&HD000:FORI=0 
T038 ： P0KEA+ 1 ， 255 — ASC ( MI D$ ( w ヽゝ 0 め む ねの たつ 2«ャ2 
ィ國ヮ は =り/ チ 0 2 ィ黼ヮ 》 = tl/、 N よ 0 チか 2 ィ 画6" , 1 +1 ) ) :NEXT:D 
EFUSR=A:FORI=0TO4: READS$:SPRITE$( I )=S$:N 
EXT: H=2: F0RJ=1T032: 60SUB8: NEXT: N=255 

2 S=STICK(0) : IFR=0THENX=X+(S=7ANDX>0) -(S 
=3) : IFX=22THENX=21 : GOSUB8 : DATA ！ 〉2 く ヒォ~ て 

3 F=-(F=0) : IFSTRIG(0) ANDR=0THENR=1 ： し =Y 

4 し =L 一 R: IFSTRIG (0) =0ANDR=1OR しく 0THENR = — 1 E 
LSEIF し- 丫 + 3THENR-0: DATA ！ 〉2< て 4 一 4 ， "T« ゥ p " 

5 IFVPEEK(B+X + L*32)= - 76*RTHENL = し - 1 :Y = Y - 1 
ELSEIFVPEEK(6208 + X + Y*32)< >76THENY = Y+1 

6 C = 869:PUTSPRITE0, ( X*8 - 4 ， Y*8 - 1 ) ,1 ，F:PUT 
SPRITE 1 ， (X^8-2»L^8-3) ，- （ R く >0 ) * 1 4 , 2 : 0 = 0 + S 
GN(X*8-N) :P=P+SGN( Y*8-M) :0=0+ ( ABS (0) 〉8)w 
SGN (0) :P=P+ ( ABS (P) >8)^SGN(P) :N=N+0:M=M+P 

7 PUTSPRITE2, (N，M) ，11 , 3 : IFABS ( X^8-N X 1 6A 
NDABS ( Y*8 - MK16THENP し AYS$:X = X - SGN(O) w(X〉 
0ANDX<21 ) :0=-0: P=-P: R=0:GOTO2ELSEIFY>28T 
HENPRINTE$"Y) — スコア" T 一 32: POKE — C， 1 : RUNELSE2 

8 A=USR(0) :T=T+1 :N=N-8: I FTMOD5=0THENH=RN 
D( 1 )*9+1 :H = H*2:DATAB め <~ZZ ステ， V1502 し; 52CD 

9 E$=CHR$(27) :L0CATE31 ，H:PRINT"L" : RETURN 



変数の 意味 



プログラム 解説 



プライ 卜座欐 @ はじめに 



X、 Y …… 海老 丸の 座標 
L …… くさりがまの 丫 座標 
N、 M …… フロー 卜の 座標 

0、 P …… フロー 卜 移動 増分 

|F¥ の 他の 変数 

A …… USR 関数 呼び出し 用 
已、 C …… 定数が 入る 4 リス 卜 
短縮 用 

E$ …… エスケープ シーケンス 
用 ： CHR$(27) が 入る 
F …… 海老 丸の ス プライ 卜パ夕 
ーン 切り替え 用 
H …… 画面 作成 用 

1、 J …… ループ 用 

R …… くさりがまの 状態 
S …… スティック 入力 用 
T …… スコア 

S$ …… データ 読み こみ 用 



• 画面 初期設定 • 変数 型 宣言 • 

マシン 語 データ 書 さ こみ ^US 
R 関数 定義 壽ス プライ 卜 パター 
ン 定義 • 行 8 の 画面 表示 サブ を 
呼び出す • 変数 設定 

(0) @ 海老 丸 移動 

譬ス ティ ック 入力 拿 海老 丸 移動 

秦 スクロール 判定 4 判定が あれ 
ば 画面 表示 サブ を 呼び出す 會ス 
プライ 卜 パターン データ （行 1 
で 読み こみ) 秦ス プライ 卜 切り 
替え フラグ 更新 • くさりがま 発 
射 入力 判定 （卜 リガ 一） 

@ くさりがまが 飛ぶ 

• くさりがま 移動 拿く さりが ま 

を 戻す かの 判定 秦ス プライ 卜パ 

ターン データ （行 1 で 読み こみ） 



7。 ケ ラマ/) ち 



え m ん 



【S I LVER SNA I し】 おれ は 海老 丸 だ。 この ゲームの 主人公の モデ 
ル はおれら しい。 人の 名前 を かってに 使 いやがって、 プンプン フン/ で 
も ゲームが おもしろ いから ゆるして あげよう。 この ゲーム をク リアで きた 
ら、 もれなく ターボ (凧をあげよう。 ただし この ゲームに ク リア はない。 い 
ろい ろ 書いた がそろ そろ 行かねば …… 。 忍者に 休息 は 許されな いの だ。 さ 
らば だつ/ — 言って おきます が、 彼 は 「 妖城伝 Ilj を プレイし たこと や 
見た こ と は一 度 も あり ません。 と こ ろで 「海老 丸 j は 彼の あだ 名 「えび てん」 
からき たもので、 「えび てん」 こと 佐々 木裕道 は超バ 力で 変態です。 





@ 天に 昇る か 奈落の底 か 

• くさりがまが 引っ掛かつ たか 
判定 ゆ 判定が あれば 海老 丸 上昇 
秦 海老 丸 落下 判定 

(§) 海老 丸 表示 

• 海老 丸 表示 • くさり がま 表示 
秦 フロー 卜 移動 増分 計算 秦フロ 

一 卜 移動 

@ 強敵 フロー 卜 

秦 フロー 卜 表示 秦 海老 丸と フ 口 

一 卜の 衝突 判定 ゆ 判定が あれば 
効果音 ノ フロー 卜 移動 計算/ フ 
ロー 卜 方向 反転/くさりがま を 



消す 秦 ゲームオーバー 判定 4 ス 
コア 表示/リブ レイ 

(§)(§) 画面 表示 サブ 

•USR 関数 呼び だし 画面 ス 
クロール 秦 スコア 増加 • フロー 

卜 座標 変更 秦 床の 出現 位置 変更 
判定 =o 床 出現 位置 設定 秦ス ブラ 
ィ卜 パターン デ 一夕 (行 1 で 読 
みこみ) 暴 効果音 データ （行 1 で 
読み こみ) • エスケープ シーケ 
ンス 設定 譬床 表示 



マシン 語 解説 



SHD000〜SHDE(26 
画面 スクロール 



^y^} 〈ファン ダム ニュース/読者 アンケート 3 月 号 結果 発表 ①〉 3 月 号て 力た しの 最高のお im 二 入り だった r S0LE HOLEj は I 啦 という 麟 にガッ 力 リ。 
，導 や あ あれ は 
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1 俩顧を 見て;^ いして しまう nssiij は 4 & (次 ページに つづく） 



龜さ 

fra 


危険地帯 




CS32/2+VRAM64K BY HIDEYUKI 


► 遊び 方 は 41 ページ | 



1 DEFINTA-Z :COLOR0 » 1 " 0 ： SCREEN5 ， 0 ， RND (- T 
IME) :0PEN r, GRP:"AS1 ： W= 1 05 ： PSET ( W , W ) :PRINT 
#1 ，"きけんち ない" :SPRITE$(0)="4^" :F0RI = 1T08:R 
EADX( I ) ，丫 （I) :NEXT:SOUND7,55:SOUND8， 16:DA 

2 L = し - （しく 5) :SETPAGE » 1 : FORI = 0TO41 : A=I^6:F 
ORJ = 0TO2:LINE(A + J ,0) -(A + 5-J » 158) ，VA しに &H 
"+MID$( rf 689C23ABF457" ， ( IM0D4) 祷 3 + J + 1 ， " ） ， 
B:NEXT:FORJ=0TO1 :G=RND( 1 ) ^54 : L INE ( A , G ) - ( 
A + 5»G + W) ,0»BF:NEXTJ ， I : SETPAGE ，！ 3 : X = 1 27 

3 FOR I =0TO26: LINE ( 122-1 ,W-I)-( 133+1 ,W+ I) 
,0,B:R=0:P=1 :Q=4: Y=W:NEXT:S0UND6»31 

4 C0PY(R»53-P) - (R+63»W-P) ，1 TO (96， 79) :COP 
Y(R,53 + P)-(R + 63,W + P) ， 1 TO ( 96 ， 79 ) ， ， TPSET : R 
=R+1 ： P=P+Q ： IFR=1 89THENFORI=0TO1 5 :COLORI ， 
0:PSET(W, 1 12-1) ，0，TPSET:PRINT#1 ，" CLEAR に' 
:NEXT:G0T02E し SEIFP=33+ し w4THENS0UND12， 16: 
S0UND13，9:a--aELSEIFP=1THENQ=-Q 

5 C=C+1 :S=STICK(0)+STICK(1 ) : X-X+X ( S ) ： 丫=丫 
+Y(S) :PUTSPRITE0» (X»Y) , 1 5 : I FPOINT ( X+ 1 , Y+ 
2)=0THEN4ELSESOUND12,255:SOUND13,9:FORI= 
1T014',K = I^2:C0L0R=(I，K，K，K) : PS ET ( W , 1 08 — K 
) ，0，TPSET:COLORI ，0:PRINT#1 ， " SC" C : NEXT : FO 
RI = 0TO1 :I = -STRIG(0)-STRIG(1) : NEXT: RUN 



[9 ラフィック 座標 

R、 P …… スクロール 座標 
X、 Y …… 自 機の 座標 

p の 他の 変数 

A、 G …… ステージ 作成 用 
C …… スコア 
I 、 J …… ループ 用 
K …… パレ ッ卜 切り換え 用 
L …… レベル 
Q …… 壁の 移動 増分 
S …… スティック 入力 用 
W …… 定数 =ol 05 が 入る 
X(n)、 Y(n) …… 自 機の 移動 
増分 



プログラム 解説 



@ 初期設定 



• 変数 型 宣言 • 画面 設定 ほし 数 

初期化) • グラフィック 画面へ 
の 文字 出力 準備 秦夕ィ 卜ル 表示 
秦ス プライ 卜 パターン 定義 譬自 



機の 移動 増分 読み こみ • P S G 
レジス 夕 設定 書自 機 移動 增分デ 

一夕 （行 1 で 読み こみ） 

@ 壁の 作成 

秦レ ベリ レ 更新 暴ァク テ ィ ブベー 

ジ のみ 1 に 変更 • 壁の グラフ ィ 
ック 作成 秦壁 にす さま を 作る • 

アクティブ ページ を 0 にも どす 

(S) ゲーム 画面 作成 

譬 画面 作成 拿 変数 初期設定 

SG レジス 夕 設定 

(o) 壁の 移動 

• 上の 壁 を 表示 • 下の 壁 を 表示 
暴 スクロール 座標 計算 譬ステ 一 
ジ ク リア 判定 ゆ メッセ 一 ジ 表示 

/行 2 へ 飛 ふ' 秦 壁の 反復 判定 ^ 

効果音 Z 壁の 移動 増分 反転 

(0) ゲーム メイン 

• スコア 加算 秦ス ティ ック 入力 
籍自 機の 移動 計算 會自 機 表示 秦 

衝突 判定 ゆ 衝突して いなければ 

行 4 へ 飛ぶ • 効果音/ 
、切り換え/ ス p ァ 表示 
ィ （卜 リガ— )ヽ 





ラマ 力 S 
7化 ひ 



アド ベンチ や 一 W6: どう ォ 

【H I DEYUK 门※ (I) の 文章から スター 卜し、 それぞれの 指示に 従いながら 進 

んで 行き、 ゥニゥ 二 姫 を 無事、 救出して ほしい。 ® と (0) は 文章で はなく、 右べ一 

ジのィ ラス 卜に なって いるので 注意しょう。 

① 王様 r プーゲ 星 人に さらわれた ゥニゥ 二 姫 を 救い出して くれ」 

引ぎ 受ける …… ⑦へ Z 断る …… @^ 

©ゥ ヒョ一 ッ、 落とし穴 だ./ CSOLE HOLEj で 100 点 以上 取る こと） 
取れたら …… 

(3 箱の 中には、 わなげの 棒が あった。 あなた はわ なげの 剣 を 投げる。 みごと、 棒 
に はまった。 

プーゲ 星 人 1 " ウギ ギ …… 」 ブー ゲ星人 は 死んだ。 

ゥニゥ 二 姬 1 " ありがとう。 私と いっしょに 「危険地帯 j で 遊びましょう j 

THE END 
@ 気がつく と、 そこ は 牢獄の 中だった。 



王様 1 "ドラゴンに 勝てたら そこから 出して やろう j( r Co I osseumj で ドラ 
ゴンに 勝つ こと） 
ドラゴンに 勝てたら …… ①へ 

© いきなり 白い 壁が 迫って きた （ r JUMP OVER THE WALLj で 100 
点 以上） 

取れたら …… © へ/取れなかったら …… @ へ 

© 箱の 中には メダルが 入って いた。 軎ん でい る スキに 後ろから 攻撃され た。 
無条件で …… @ へ 

⑦ 王様 1 " うむ、 この 武器 を やろう。 すぐ 出発して くれ j 
わなげの 剣 を 手に入れた。 
無条件で …… ® へ 

ゲッ、 上から 石材が 降って きた （ r PYRAM I □」 で 300 点 以上） 
取れたら …… (0〉へ 取れなかったら …… © へ 
Sif 行 をす る ことにした （ r GRYBj で 30 点 以上 取る こと） 
30 点 以上 取れたら、 ポンの 魔法 を竟 えて …… (0〉 へ 
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〈ファン ダ^ニ ユース 統者 アン ケー卜 3 月 号 結果 発表 ②〉 3 位に ゲームと 学習が いっしょに できた r キセロ ゲル ふ 2 位に は顆 おこなった 気分で、 ビ 
ルを つぎつぎと 職して いく r ひこ 一き ふ そして I 位に は 上と 下に わ 力、 れた卵 を I つに していく パズル ゲーム 1 " TAR - B0T2 ■» だ。 ' 





一 ゲ星人 



EE3CSa2/2+RAM8K 已丫 HIDEYUKI 



► 遊び 方 は 41 ページ 



1 SCREEN 1 ふ RND (- TIME) ： C0L0R1 5 » 0 » 0 ： WI DTH 
32:KEY0FF :DEFINTA-Z:SPRITE$(0)= rf LO55XL 
2 くセ 00 セく 2B- けく ~0 め ""テ 'くで テテ f く"： VDP( 1 )=VDP(1 ) 一 
2: E$-CHR$(27) +" 丫"： ONINTERVA し = 4G0SUB9 

2 D=5:G=7:B=4:H=H+(H-S)*(H<S) :S=0 

3 X=RND(1 )*480:D=D-(D<32) : G=G+3 : R=SM0D4+ 
6-5*(SMOD4>0) :SOUND7,55 

4 C し S:PRINTE$'， #HI"H:E$" — SC，， S : INTERVA し 0 
N:VPOKE8204,51 : FOR I = LTO0STEP- 1 :L = I :GOSUB 
8:NEXT: IFGTHENFORI=0TO1 : I=-STRIG(0) :NEXT 
ELSEPRINTE$ fr + + GAME OVER" : FORI = 0TO1 :B=(B 
+1 )M0D16:G0SUB8: I=STICK(0) :NEXT:G0T02 

5 いし +1 :G = G-1 :G0SUB8: VPOKE6864-L »97: VPOK 
E6863+L .97: IF (8-L)*G*STRIG(0)THEN5 

6 S0UND8. 15:C=187:FORI=0TO20:SOUND6» I :C= 
357 - C: VPOKE820"C: し 0CATE16 -し 2 ト I :PRINTS 
TRING$ (し *2，97) •• NEXT : INTERVA し OFF 

7 S0UND8» 16:SOUND12»0: IFL^8+Z>127ANDZ-L* 
8< 1 13THENS=S+1 : FORI =0TO96 : S0UND1 3 , 9 : VPOK 
E6923, IM0D16=NEXT :G0T03E し SE4 

8 PRINTES" 7EN"G:FORJ=0TO1 :PUTSPRITEJ , (1 
12+16*J — し *8 + J* し *16， 171 ) ， B， J :NEXT: RETURN 

9 X= (X+D¥2)MOD480 : Z=ABS ( X-240 ) : P= (P+1 )M0 
D8:PUTSPRITE2» (Z » 15) i R , P¥4 + 2 : RETURN 




■-v.. 、、や みやへ 



変数の 意眛 



ブライ 卜 座標 

Z …… プーゲ 星 人の X 座標 
X …… プーゲ 星 人の 座標 計算 用 

|〜 その他の 変数 

已 …… レーザー 発射台の 色 

C …… レーザーの 色 

D …… プーゲ 星 人の 移動 速度 

E$ …… エスケープ シーケンス 

用： CHR$(27)+"Y W が 入 

る 

G …… エネルギー 
H …… 八 イス コア 
し J …… ループ 用 
L …… レーザーの 幅 
P …… パターン 切り換え 用 
R …… プーゲ 星 人の 色 
S …… スコア 



プログラム 解説 



はじめに 
• 画面 設定 秦 変数 型 宣言 秦スプ 

ライ 卜 パターン 定義 ゆ VDP 関 
数 を 使って 定義 • エスケープ シ 
ーケ ンス 設定 • 一定 間隔 ごとの 
割 り こ み 先 指定 • 変数 設定 秦ノ V 
イス コア 更新 譬 スコア 初期化 

@ さあ、 はじめよ ラ 

• 変数 設定 • 効果音 設定 



@ 卜 1 J ガー を 押して 

• 画面 消去 秦八 イス コアな ど 表 

示 • 一定 間隔 ごとの 割り こみ 許 
可會 レーザーの 色 設定 • レーザ 
一 発射台の 位置 を もとに も どす 
擊 エネルギー 残鼉 判定 ゆ まだ あ 
れば卜 リガ 一入 力 待ち • なけれ 
ば ゲームオーバー 表示/リブ レ 
ィ 

@ エネルギー チャージ 

• 幅 増加 • エネルギー 減少 • レ 

一 ザ 一 発射台 移動 譬 レーザー 表 
示會 レーザー 発射 判定 ^ ま だ 発 
射しなければ 行 5 へ 飛 ふ' 

(O) しゅわつ と レーザー 

譬 効果音 秦 レーザーの 色 切 り 換 
ぇ秦 レーザー 表示 暴 一定 間隔 ご 
との 割り こみ 禁止 

命中した かな 

拿 効果音 設定 暴 命中 判定 ^ 命中 

なら スコア 加算/効果音/ブー 

ゲ星人 点滅 Z 行 3 へ 飛ぶ 

(O) レ -ザ-発！^ 表示 サブ 

• 残り エネルギー 表示 • レーザ 

一 発射台 表示 鲁 ちとの 処理へ 

(O) ブー ゲ星人 移動 サブ 

會 ブー ゲ星人 移動 計算 秦 プーゲ 

星 人 表示 壽ち との 処理へ 




©lit 遣ん て いく う 二 々二 請 
i ^，た ァ-ゲ '墓ん/: 《，ち， 




(おの if め） 



， 



mURVGA M 〈いじわる ファンクション コール 遇 去の 名作の フォロー ①〉 ふとした きつ 力、 けで プロ コレ (7)@(R0MKS) と④ (ディスク 版) に 収められ ている フ ログ 

«# ラムに 異常 カ究 見され ました。 まず プロ コレ ®(7) r BALL00N TRIP 2 ふ ディスク を » している と 正常に 動きません。 SHIFT キー を 押しながら 電源 を 入 



tU タイトル 画 ま 甲して いれば 正常に 動きます。 （次 ページに 続く） 
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CS3 ES32/2+RAM8K BY Nu 




10 SCREEN 1 ， 1 :DEFINTA-S:DIMA(32) ，B(32) :SP 
RITE$(0) = "く V くけ ~<~ ッ" ： SPRITES ( 1 ) ="<V くけ ~ = 7、 
" ： P$ = " し 2S8f1320N64" : 0NSTRIGG0SUB1 00 ： し =16 
20 C0L0R15» 1 »4:SCREEN1 : WIDTH1 :PRINTL;， ，メ I 
hJl/":FORR = 0TO16:A(R+16)=SIN(R*R/1^0)*L*10 
:A(16-R)=-A(R + 16) :B(R + 16) = 180-COS(R^R/H 
0X^O0:Bn6-R)=B(R+16) :NEXT:G = 8 
30 SCREEN2: PL AYP$ : FORI =0TO1 28 : A=256- I : GO 
SUB80 :NEXT : D = 0 :N = 90 — し 并5 •• R= 1 6 : S = 0 : W= ( 1 8 — し 
)^.05:Z=0:STRIG(0)ON 

40 A = A + 4: Z = Z-W+.(R-16)¥G :R = R + Z : IFR<0ORR>3 
2THEN70 

50 GOSUB80 :GOSUB90 :S=S+1 : I FS< 255THEN40 

60 CLS:STRIG(0)OFF : P し AYP$ : FOR I = ATO240 : GO 

SUB80: A = A+1 : NEXT: し-い （し〉 1 ) :GOTO20 

70 STRIG(0)OFF :BEEP:R=-(R>16)^32:FORI=0T 

05 : COLOR, »9-I :D=D+2:GOSUB90:NEXT : PLAY"SM 

9999N=N ； " : FORI=0TO3333 : NEXT : GOTO50 

80 PUTSPRITE0, (A, 175) ， 1 0 ， P •• P = 1 - P : RETURN 

90 CLS:LINE(A(R)+A,B(R)+D)-(A, 180+D) :PSE 

T(S，9) -.RETURN 

100 A=A-8:Z=Z+W+W:RETURN 




遊び 方 は 42 ページ 



p ラフィック 座標 

A …… プレイヤーの X 座標 （ス 
プライ 卜 座標に も 使用） 

A(n)、 已 （n) …… 棒の 方向 別 
基本 座標 

D …… 棒の 落下 時の Y 座標 修正 
用 

S …… 一番星の X 座標 

P その他の 変数 

G …… 棒の 重さ （二 難易度） 
I …… ループ 用 
L …… 棒の 長さ 



N、 P$ …… 効果音 用 

P …… プレイヤーの 表示 を 切り 

換える のに 使用 

R …… 棒の 状態 (どの 配列の 座 

標を 使う か） 

W …… プレイヤーの 移動 量 計算 
用 (違う 長さの 棒に 対応させる 
ため） 

Z …… 棒の 慣性 



® 初期設定 

• 画面 設定 • 配列 変数 宣言 譬ス 

プライ 卜 パターン 定義 秦 効果音 
用 変数 設定 • 卜 リ ガー 入力 時の 



や HOHO' 



(， いに 




ft まリが ft リ ません 



【NL ！〜】 わが 家の MSX システム を 紹介し ます。 メイン は ワープロ バソコ 
ンの FS-4500 です。 ブリン 夕の 調子が 悪いです。 ディスプレイ は CORE 
-FS です。 RGB 対応な のに 両端が 切れて しまいます。 下の フロッピ 一は 
ディスクが 引つ かかります。 上に 載って いるの は プロッタです。 ほとんど 
使いません。 スロッ 卜に はいつ も FM パックと ディスク ドライブが ささつ 
ています。 あまりが ありません。 ターボ R が ほしい 今 曰 この頃です。 




割り こみ 先 指定 • 棒の 長さ 設定 

(®) ステージ 初期化 

翁 画面 色 指定 • 1 行に 表示す る 

文字 数 を 1 に 設定 秦 棒の 長さ 表 
示 • 棒の 方向 別 基本 座標 計算 • 

棒の 重さ 設定 

スター 卜 

秦 画面 を グラフ ィ ック モードに 
設定 譬 効果音 • プレイヤー 登場 
• 変数 初期設定 秦 卜 リ ガー 入力 
時の 割り こみ 許可 

(^ゲーム メイン 

拿 プレイヤー を 右に 移動 秦 棒の 
慣性 計算 秦 棒の 状態 更新 會バラ 

ンス をく ずし て 棒が 倒れた か 判 
定 ^ 倒れたら 行 70 へ 飛ぶ 

>ク リア 判定 

• プレイヤー 表示 • 棒の 表示 秦 

一番星の 移動 秦 一番星の 位置 判 
定ゅ いちばん 右端まで 行って い 



なければ 行 40 へ 飛 ふ' 

ク リア 処理 

• 画面 消去 • 卜 リ ガー 入力 時の 
割り こみ 禁止 秦 効果音 譬 プレイ 

ヤー 退場 秦 棒の 長さ 更新 

(^失敗し ちゃった 

秦卜 リガ 一入 力 時の 割り こみ 禁 
止秦 効果音 • 棒の 落下 計算 會棒 
の 落下 • 効果音 • 時間 待ち • リ 

プレイ 

ブレイ ヤー 表示 サブ 

• プレイヤー 表示 秦 表示 切り 換 

え 用 変数 更新 翁 もとの 処理へ 

[m) 棒 表示 サブ 

• 画面 消去 • 棒の 表示き 一番星 

表示 會ち との 処理へ 

(©) 卜 u ガー 入力 時 処理 

秦 プレイヤー を 左に 移動 • 棒の 

慣性の 更新 譬ち との 処理へ 
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〈いじわる ファンクション コール 過去の 名作の フォロー ②〉 次に プロ コレ④ の r LifeGamejo 多色刷りの 設定の ために 画面の 色 かまに なって い 
た。 これ は、 あらかじめ r C0L0R 15. し l:SCREEN2」 を 新して からこの プログラム を RUN させれば、 正常な 黒い 背景になります。 



r^l CE32/2+ R AM8K 已丫 Nu〜 



10 CO し OR15，0， 1 :SCREEN2»3,0 : DEF INTA-W : FOR 

I=0TO7:CLS:CIRCLE(8，8) ， I : PAINT ( 8 ， 8 ) :FORJ 

= 0TO3:FORK = 0TO7: VPOKE 14336+ 1*32 + J>*8 + K, VP 

EEK( ( JMOD2)#256+( J¥2)^8 + K) :NEXTK, J , I 

20 SCREEN3 : FORI =0TO2 : M= I : H ( I ) = I ^2 : POKE&H 

F3D6»H ( I )*8:C し S : FOR J =0TO9 : CI RCLE ( 136， 96) 

,M*M/6, 14:M=M+3:NEXTJ ， I : ONSPRITEGOSUB80 

30 DIMA(63) ,B(63) »C(63) »D(63) :FORE=0TO63 

: A ( E ) =S I N ( Z ) ^80 : B ( E ) =COS ( Z ) ^80 : GOS UB90 : C 

(E)=A(E)¥U:D(E) =B(E)¥U: Z = Z+ .0976:NEXT 

40 CO し OR， ， 13 -し： P = 0:W = 33 - L*3:BEEP 

50 PUTSPRITE2, (0， 170 - P*8) ， 1 5 ， 2 : I FP 〉23THE 

NL=L-(L<11 ) :GOTO40ELSEF=(F+RND(1 )*12-3) A 

ND6;5:IFABS(E-F)<3THENC=mSEC-15 

60 FORI=0TO14:S=STICK(0) : E= ( E+ ( S=7 ) - ( S=3 

) ) AND63:GOSUB90 : PUTSPRITE1 ， （ 1 20+C ( F ) #1 ， 8 

0+D(F)^I) I¥2:FORJ=0TOW:NEXT:NEXT 

70 SPRITEON :BEEP:SPRITEOFF : IFC=1THEN50EL 

SEP = P+(P>0) :PLArV15L8N9":GOTO50 

80 SPRITEOFF: IFC=15THENPLA 丫" V15L8N88" :P= 

P+1 :RETURN50ELSEFORI = 0TCM5:PUTSPRITE0， ， I 

z BEEP: NEXT: P=0: RETURN50 

90 PUTSPRITE0 , (120+A(E) ，80+B(E) ) ，15，7:R= 
(R+1 )M0D3: VDP(4)=H(R) : RETURN 



7t2 グラマ 力 S 
ひ^ * 一 > 



停戦に なったら 送ります 

【NU〜】 なぜ この ボール は 壁に はりつい ている のかな どと 考えないで くだ 
さい。 世の中に はわから ない ことが たくさん あるので す。 とにかく おもし 
ろい ので 遊んで ください。 現在 湾岸戦争から ヒン卜 を 得た 1 画面 を 作って 
います。 いい 動き をして いるので すが、 不謹慎と 思われる ので 停戦に なつ 
たら 送ります。 さて、 「 グル リン j を テス 卜 プレイして くれた 進 くん、 御婚 
約お めでとう ございます。 この 場 をお 借りして お祝い を 述べさせて いただ 
さます。 




変数の 惫眛 



『叉 プライ 卜 座標 

A(n)、 已 （n) …… 方向 別プレ 
ィ ヤーの 座標 

C(n)、 D(n) …… 方向 別 ボー 
ル 移動 増分 

pr その他の 変数 

C …… ボールの 色 
E …… プレイヤーの 方向 
F …… ボールの 方向 
H(n)、 R …… 画面 切り換え 用 
ゆ 背景の スクロール 処理 用 
I 、 J、 K …… ループ 用 
L …… レベル 

M …… 円 表示 用 ゆ 背景 作成 用 
P …… スコア 
S …… スティック 入力 用 
W …… 待ち時間の 長さ 
Z …… 座標 計算 用 



ブロ クラム 解説 



® まず は 準備 

秦 画面 初期設定 • 変数 型宣， 
ス プライ 卜 パターン 定義 



® 準備 その S 

• 画面 設定 • 背景 作成 • スプラ 

ィ卜 衝突 時の 割り こみ 先 指定 

(^デモ 

• 配列 宣言書 方向 別 プレイヤー 



，遊び 方 は 42 ページ 



座標 設定 拿 プレイヤー 表示 會ボ 

ール 移動 増分 設定 • 方向 更新 

® ゲーム 開始 

• レベルに より 背景 色 設定 像ス 

コ ァ 初期化 • 待ち時間の 長さ 設 
定會 効果音 

(§) ボールの 色 は 7 

書スコ ァ ゲージ 表示 秦ク リ ァ判 

定―ク リアなら レベル 更新/行 

40 へ 飛 ふ' • ボールの 方向 設定 • 
ボールの 色 設定 

^ゲーム メイン 

會ス ティ ック 入力 秦ブ レイヤー 
の 方向 計算 拿プ レイヤー 表示 • 

ボール 表示 • 時間 待ち 

さて 判定 は 7 

會ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
許可 暴 効果音 會ス プライ 卜 衝突 

時の 割 り こみ 禁止 • 取れな かつ 

た ボー; レの色 判 定 — 白なら スコ 

ァ 減算/効果音/行 50 へ 飛^ 



® 衝突 




秦ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 
禁止 • ボールの 色 判定 ^ 白なら 
効果音 Z スコア 加算 Z 行 50 へ 飛 
/ぶ • 黒な ら プレイ ヤー 点滅/効 
果 音/スコア 設定 Z 行 50 へ 飛ぶ 

(§) ブレイ ヤー 表示 サブ 

• プレイヤー 表示 會 背景の スク 

ロール 処理 會 もとの 処理へ もど 

る ^ ', • . % 



飞 



》 



あ' 
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— 《鶴 県〉 漏哲 二く 大分県〉 iJ^M/® 1 "サ ーク n j= < ^奈川 県〉 欄 昇 治^ 馬 県〉 入内 島 正 之く 愛知県〉 大山 满 / ④ 1 ^ sjniif 云 説 n j= 浙潟 県〉 込山崇 



発表 



〈愁 nm> 開 田 躺く大 赚〉 景山敏 光 
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RETORT OF SLIME— 




EE3CE32/2+RAM8K 已丫 若 林 賢人 


► 遊び 方 は 43 ページ | 



1 CO し 0R1 5 ， 0 ， RND (- TIME) :SCREEN1 ，1 ,0:WIDTH 
15:KEY0FF: FORI = 0TO36: VP0KEU336+I ， VA い" & 
H"+M IDS ("303028382030 5090606040476890 081 
00000002070A8F8700000 00 000 020F8702070A8F 
870" , I 抖 2+1 ,2) ) :NEXT: VPOKE8204,204 

2 F0RI=384T0695 :Q=VPEEK( I ) : VPOKE I » Q0RQ¥2 
:NEXT:C=2:T=0 

3 PRINTSPC(90) ,r RETORT OF S し AEM，'SPC ( 34 ) ，' し 
EVEL^C-I ； SPC(108+(C>10) )STRING$(30,97)SP 
C(60) ； :X=100:W=155 

4 L=INT(RND(1 )*9+2) : P= し^ 2 : : W=W — 5 

5 S=STICK(T) :X=X+( (S=7)-(S=3) )^3: J=I : I=S 
TRIG(T) :K=(I く J)*(S = 0) ： し = ヒ- 1 :IFL く 1THENM = n 
+1+ (し-- 1 ) :W = W+(C + 2)^(M = 4) 

6 PUTSPRITE1 ， （W，119) ， C ， M : PUTSPRITE0 ， （X，1 
19) ，*7，K: IFW — X く 9THENVP0KE6915 ，8: PLAY"S1 0M 
707L16C":X-X-7-C + Pw(M = 4)ELSEIFW_X<17AN[)( 
M-40RM=2) ANDKTHENVP0KE6919，8:PLAr'S8M701 
L^C :W = W+1 5 + P- (M = 4)^12 

7 IFW>188THENC = 0(C〈15) :PUTSPRITE1 ， （W + 5, 
125) ， »2: PLAY"V1304CEDFEA ,r :FORI = 0TO500:NE 
XT:G0T03ELSEIFX>66THENIFL=—2THEN4ELSE5EL 
SEPLAY"V1304GEFDEC" : PUTSPRITE0 ， （54， 125) ， 
, 1 :FORI=0TO1 : I=-(STICK(T)=1 ) :NEXT:G0T03 



7f2 グラマ 力ち 
VtZt 



来 3 べき 時が 来た 



【若 林 R 人】 この 5 月 号が 出る 4 月 8 曰とうと う 萬 校 3 年に なって しまい ま 
した。 ついにと いうか 来るべき 時が 来たと いうか 避けて は 通れぬ 試練が 目 
の 前に ど〜 んと 立って いるの が 感じられる ようになりました。 でも あと 1 
回、 高校 生活 最後の プログラム を 作ろうと 思います。 もしかしたら これが 
最後の 作品になる かもしれ ません。 なるべくなら これが 最後に ならない よ 
うに 努力し ます。 



卞- つ , 、 ム、 




変数の 意眛 



ス ブライ 卜 座標 

W …… スライムの X 座標 
X …… 人の X 座標 

その他の 変数 

C …… スライムの 色 （一 1 して 

レベルと しても 使用） 

I …… ループ 用/卜 リガ 一入 力 

用 

J …… 卜 リガ 一の 状態 保存 用 ゆ 
卜 リ ガーの 連続 入力 防止に 使用 

K …… 人の 状態 

L …… スライムの パワー チヤ 一 
ジ カウン 夕 

M …… スライムの 状態 

P …… スライムの 攻撃力 

Q …… 太 文字 処理 用 

S …… スティック 入力 用 

丁 …… 入力 機器 指定 用 （0 なら 

キーボード、 1 なら ポー 卜 1 の 

ジョイスティック） 



ブ ラム 解锐 



@ @ 初期設定 

拿 画面 初期設定 (乱数 初期化 も 
行って いる） 拿 人と スライムの 
ス プライ 卜 パターン 定義 • キヤ 
ラク 夕の 色 設定 • 太 文字 処理 • 
スライムの 色 初期化 秦 入力 機器 

の 設定 (T=l にす ると ジョイ 
スティックで 遊べる） 





厶の 座標 初期化 

スライム 攻撃 準備 

會 スライムの 攻擊カ 設定 譬スラ 
ィ厶の 状態と 座標 更新 

さあ 攻撃 だ/ 

秦ス ティ ック 入力 受け付け 参 人 

の 移動 計算 譬 卜 リ ガー 入力 受け 

付け ゆ 連続 入力の 防止 もして い 
る 拿 スライムの 攻撃 判定 ゆ スラ 
ィ厶の パワー チャージ カウン 夕 
が 0 以下に なったら スライムの 
状態と 座標 更新 

当たった か 7 

會ス ライ 厶の 表示 秦 人の 表示 • 

スライムと 人の 衝突 判定 ^ 衝突 
し て し 、れば 人の 色 を 赤 くす る , 
効果音/人の 座標 更新 會衝 突す 
る 寸前で かつ 人が 攻撃 している 
かの 判定 ゆ 判定が あれば ス ライ 
厶の色 を 赤く する/効果音 ス 
ライムの 座標 更新 

どっちが 落ちた 7 

參 スライムが ガケ から 落ちた か 
の 判定 ^ 落ちて いれば スライム 
の 色 （レベル) 更新/スライムの 

表示/効果音/時間 待ち/行 3 
へ 飛^ • 人が ガケ から 落ちて し 、 
ないかの 判定 ^ 落ちて いなけれ 
ば スライムが 攻撃した あとなら 
行 4 へ、 攻撃す る まえなら 行 5 
へ 飛 ふ' • 落ちて し へれば 効果音/ 
人の 表示/リブ レイ （ステ イツ 
ク 入力）/ 行 3 へ 飛ぶ 



ぜ 
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避 



ノ 




像3 月 号 ソフト プレゼント 当選者 © r ティル' ナ 'ノー グ 」=く魏 県 >將 ニ 烛^ く满県 > 森 山 鮮^ 岡 県〉 桐 睪太ー z© r ドラゴン 'ナイト U J =< ^ 
手 県 >^舰 二く 預 県〉 並木 錄 く 鳥 賴〉 奥 ^^^/⑦ 1 ^ の ももこ 組./ j= <：^>安錢 く 香川県〉 翻 ム鴻岡 》>大 西 離/ ⑧ 1 "ディスク ス テーシ ョ 
発 ^ ン #22 尸 巧 川 県〉 §Ti! 也く 高娜〉 宮川 山 県〉 山 出 曰 鉱 



mm 



GREEN WALL 



グリーン 'ウォール 



1 SCREEN1 ，1 ,0:COLOR15,1 ，1 : KE YOFF : DEF INTA 
- Z:WIDTH16: E$ = CHR$(27) +"Y" : FOR I = 0TO20 : SP 
RITE$( I) =MID$( w +i ソ ロ-ャ門 け 3q テ US)$Z + ィ f フ よく" ， 1 + 
1,1) :NEXT:X = 131 ： Y = 104:C = 0: B = 0 :SPRITEON:B 
EEP:PLAY"V1 5L403L16CEGL2B" 

2 F0RI=1 0TO15 : L0CATE7, I :PRINT" I に： NEXT: 
PRINTES" ) ， r»i マ$"0， 口 "ESU [ GREEN WALL 

:0NSPRITEG0SUB5 

3 FORI=1TO20: PUTSPRITEI » (0，209) :NEXT:Q=I 
NT(RND(-TIME)*10)+1 : H=C - （ H 〉C ) * ( H - C ) :HB=B 
-(HB>B)*(HB-B) 

； C;B:PRINTE$USING"2$H I ； H;HB 

4 F0RI=75T0129: PUTSPRITE0 , (X, Y) ，15:PUTSP 
RITEQ» (124， I) ,12:PUTSPRITEQ+10i (124， 204 - 
I) J 12:S=STICK(0) :X=X-(S=7)*(X>124)+(S=3) 
*(X<138) ： Y=Y- (S=1 )*(Y>75)+(S=5)*(Y<129) : 
NEXT:C=C+1 05-Q^5 :B=B+1 :G0T03 

5 PRINTE$"4$GAME OVER" : PLAY" V1 5L6404BGC" 
:FORI=0TO20:A=(A+1 ) M0D1 4 : COLORA+2 : NEXT : I 
FSTRIG(0X0THENSPRITEOFF :GOT01ELSE5 



ブ。 7 ラマ 力ち 
ひとこと 



私 時代が きた!？ 



【蒔 田 茂 幸】 ふつふつ ふつ/ とうとう 私の 時代が きたよう だな。 これ を 読 

んで いる そこの キミ/ ずばり 1 "GREEN WALLj を 打ち こみなさい。 
絶対にお もしろ い …… いや 多分 おもしろい 3 分 は 遊べる …… と 思う。 
それにしても なぜ この ゲームが 採用され たの かぼくに はわから ない。 この 
ゲームの ために M ファンの 一部 をう めて いいのだろう か …… 。 友人 T (千 葉 
県立 茂 原 農業 高校 〗 年 8 組 34 番松崎 利彦) も 「この ゲーム を 採用す るなん て 
世の中 まちがつ ている/ んと、 校長 (泉 谷) の 背後で わめいて いた。 ところで 
いっしょに 送った ゲーム 1 "〜 1 円 玉 j の ほう はどうな つたんだ/ ボッか 7 
残念 寅 か 7 とにかく この ゲームより おもしろ いはず なのに/ 友人 T も 
「なぜ こっちの ゲーム も 採用 しないんだ/ M ファン は 世の中 を なめてい 
る//」 と、 はっすう （担任の 蓮 池) の 耳元でっ^ やいて いた。 まつな に はと も 
あれ 初投稿で 採用/ これから も 編集部が 採用 させた くなる ような 作品 を 
投稿し ます。 では また。 




変数の 簾眛 



『ス ブライ 卜 座標 

X、 Y …… 自 機の 座標 

その他の 変数 

A …… 前景 色 切り換え 用 
已 …… よけた 回数 
C …… 得点 

E$ …… エスケープ シーケンス 
用 ： CHR$(27)+"Y "が 入 
る 

H …… 八 イス コア 
HB …… よけた 回数の 記録 
I …… ループ 用 
Q …… 壁の ス プライ 卜 番号 
S …… スティック 入力 用 



プ ラム 解 鋭 



初期設定 

• 画面 初期設定 秦画 面色 設定 • 

変数 型 宣言 秦 エスケープ シーケ 



ンス 設定 會ス プライ 卜 パターン 
定義 秦 変数 設定 秦ス プライ 卜衝 
突 時の 割り こみ 許可 秦 効果音 

@ 画面 作成 

翁 わくの 表示 • タイ 卜ル 表示 • 

ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 先 
指定 

スコア 表示 

暴 壁の ス プライ 卜 消去 暴 出現す 

る 壁の 種類 決定 • 八 イス コア • 
記録 更新 會 スコア • 記録 表示 

@グ リ-ン ウォ-ル 登場 

書自 機の 表示書 上から くる 壁の 
表示 秦 下から くる 壁の 表示 拿ス 

ティ ック 入力 書自 機の 座標 更新 

秦 スコア 加算 秦行 3 へ 飛 ふ' 
ゲームオーバー 

拿メ ッ セージ 表示 暴 効果音 書 前 

景色 を 切り換える 秦リ プレイ 




參3 月 号 ソフト プレゼント 当選者 (D 1 "ピーチ アップ 8j=<B«>5&fti 樹綱 県〉 概衝 ニ <^/« 県〉 矢 中 栄智/ ⑩ 1 "ピンク ソックス 4」= く綱 県〉 新 

w ぉ享雜 県〉 石 ixs 幸 ク奇 玉 県〉 真下 好/ r メイ キング 'ォブ 'ランダー j の ビデオ =<條 川 県〉 白 石 錢、 酒 井が く?^》 j 溧守雄 <Ham>®ii 慎 一漉 65 



発表 



児 島 県〉 井 j ^一郎 





TANK BATTLE— 




CS32/2+VRAMB4K BY MO — 


► 遊び 方 は 44 ページ 



10 CLEAR200:SCREEN5 , 1 ： DEFUSR= 1 44 ： OPEN'GR 
P:"AS#1 :DEFINTA-Z:X=RND(-TIME) :DIMP(15) > 
Q(15)，T(15),H(15) :FORI=0TO15:READP(I) ，Q( 
I) ，T(I) ，H(I) :NEXT:GOSUB250:COLORM8，4，3， 
0) 

20 COLOR15，0，0:SETPAGE,1 ： し INE ( 0 ， 0 ) — （ 255 ， 
21 1 ) ,8»BF: FORI=0TO100 :PSET( INT(RND( 1 )*25 
5) ,INT(RND(1 )*110) ) , 1 1 :NEXT:COPY(0,0)-(2 
55»110)TO(0»105) :SETPAGE,0 
30 LINE(0，0)-(255，211)，12，BF:X(0)=0:Y(0) 
=0:D(0)=4:W(0)=4:V(0)=5:F(0)=0:X(1 )=240: 
Y(1)=195:D(1)=12^W(1)=12:V(1)=5:F(1)=0 
40 LINE (42, 52) - （222， 80) ,8， BF: LINE (40， 50) 
- （220 ,78) ，4，BF :FORI=0TO1 : PRESET ( 50+ I » 60 ) 
， ，TPSET:PRINT#1 ,"T A N K BATT し E W :P 
RESET(60+I，90) , ，TPSET:PRINT#1 ，"1 9 9 1 

MO-SOFT" : PRESET (70+1 , 150) ， » TPSET : PRINT* 
1 に Push Space Key た NEXT 

50 FORI=0TO1 :I=-STRIG(0)-STRIG(1 ) :NEXT 
60 SOUND7，28:PLAY"04 w , "03" , "03" : A$="S0M5 
000T130 し "IbCCCCDEFFDEFDCRS" :PLAY A$ + "し 805 
に， A$ + W L804C" ， W T130L16S0CCCCCCCCCCCCCR8C 

70 IFP し AY(0)THEN70ELSECOPY(0，0) - （255，21 1 
) ，1TO(0，0) »0 :FORI=0TO1999:NEXT 
80 S0UND7, 156:SOUND0,255:SOUND1 ,255:SOUN 
D2» 155:SOUND3»255:SOUND4,255:SOUND5,255: 
S0UND6,55:S0UND8» 15:SOUND9» 16:SOUND10» 16 
:SOUND13,0:SOUND1 1 ，0 

90 FORI=0TO1 :S=STICK(I) : IFS >1 ANDS< 5THEND 
(I)=D(I)+1+(D(I)=15)*16:W(I)=W(I)+1+(W(I 
)=15)^16 

100 IFS>5THEND( I)=D(I )-1-(D(I )=0)*^16:W( I 
)=W(I) - 1 - （W(I)=0)*16 

110 IFS=10RS=20RS=8THENW(I )=W( I ) -1 :IFW(I 
)=-1THENW(I)=15 

120 IFS>3ANDS<7THENW(I)=W(I)+1 :IFW(I)=16 
THENW(I)=0 

130 IFSTRIG(I)THENIFF(I)=0THENF(I)=1 :TX( 
I)=X(I):TY(I)=Y(I):C(I)=0:XZ(I)=P(W(I))* 
2:YZ(I)=Q(W(I) )^2:S0UND6, 50 :SOUND12i50:S 
OUND13.0 

140 IFF( I )THEN180 

150 X(I)=X(I)+P(D(I)) :Y(I)=Y(I)+Q(D(I) ) : 
IFX(IX10RX(I) >240THENX(I)=X(I)-P(D(I) ) 
160 IFY( I X 10RY( I ) >194THENY(I)=Y(I)-Q(D( 

I) ) 

170 PUTSPRITE 1 + (X(I) ，Y(I) ) ，12 - I*6，T 
(D(I) ) : PUTSPRITE I ふ （X(I ) ，Y(I) ) ，3+I*6，H( 
W(I ) ) :NEXT:GOTO90 

180 TX(I)=TX(I)+XZ(I) :TY(I)=TY(I)+YZ(I) : 
C(I)=C(I)+1 : IFCCI )=15THENF(I)=0:PUTSPRIT 
E2+I ふ （TX(I) ,TY(I) ) ， 10,0: S0UND6, 200: SOU 
ND12 .20: PUTSPRITE2+I*3, (TX( I ) ，TY(I)) ，8，1 
:FORJ=1TO5:SOUND13,0:CIRCLE(TX( I)+6»TY(I 
)+6) ， J ， 1 :NEXT:PUTSPRITE2+I*3, (0»217) :GOT 
0150 



190 IFTX(IX0ORTX(I) 〉246T 闘 XZ ( I ) = - XZ ( I ) 
E し SEIFTY(I )<0ORTY(I ) >202THEN YZ ( I ) =- YZ ( I ) 
200 PUTSPRITE2+I*3， （ TX ( I ) ， T 丫 （ I ) ) ， 1 5 - 1 * 1 1 
, 0 : I FTX ( I ) >X ( 1 - 1 ) -6ANDTX ( I X X ( 1 - I ) +6ANDT 
丫 （I) >Y ( 1 - 1 ) -6ANDTY ( I X Y ( 1 - 1 ) +6THEN21 0ELS 
E150 

210 COLOR= (8,7,7,7) : S0UND6 , 255 : S0UND1 2 , 1 
50:SOUND13»0:COLOR= (8»4,3,0) : PUTSPRITE2+ 
1*3, »0:F(I)=0:V(1-I)=V(1-I)-1 :IFV(1-I) >0 
THEN150 

220 FORK=0TO19:COLOR= (8，7，7,7) :S0UND12»2 
0:SOUND13， 0 :C0 し OR=(8，4,3，0) : FOR J = 1 T02 : PU 
TSPRITE(1-I)^3» (X(1 - I)，Yn - 1)) ,RND(1 )*15 
, J :NEXT:NEXT 

230 FORK=1+Iw2TO4+]>2:FORJ=0TO9:LINE(64- 
J»90-J)-(186 + J»90 + J ) ， K»BF:NEXT:NEXT:PRES 
ET(62，86) ， ，TPSET:PRINT#1 ， Player" ； 1 +1 ； 
"win 寺"： A = USR(0) : PLAVTI 20S0M7000O4L8CCD 
FR4 しん B" ， "T120S0O3 し 8EEFAR4 し 405D" 
240 IFPLAY(0)THEN240ELSEFORI=0TO1 : 1= - STR 
I6(0)-STRI6(1 ) :NEXT: FORI =0TO5 : PUTSPRITE I 
， (0,217) :NEXT:GOTO30 

250 FORI=0TO20 : FORJ=0TO7 : RE ADAS : B$= B$+CH 
RSCVALCSH'+AS) ) : NEXT : SPRITES ( I ) =B$ ： 8$ = " 
n :NEXT:F0RI=13T019: FORJ=0TO7: B$=B$+MIDS( 
SPR1TE$( I) ,8 - J ， 1 ) :NEXT:SPRITE$( I+8)=B$:B 
$ = -.NEXT: RETURN 

260 DATA 0， -" 4，16，1 ， - 3，5,17，2，-2，6，18，3 
，- 1，7，19，4，0，8，20，3，1，9，27，2，2，10，26，1，3 



,11 ,25*0,4,4,24, -1 




,5,23，' 


-2,2,6 


,22， 




1 


,7,21 ，-" 0，8， 12， - 3 


，一 1 ，9 


13 


，- 2 


'- 2 


10 ， 


14， 




1， - 3，11，15 


















270 DATA 00，00，00， 


18 


， 18 


,00 


， 00 


，00 


,72 


AD 


B 


5,C6，AC，CA，B6，5C 


















280 DATA 3C，66，4B， 


75 


,59 


, AB 


,D6 


，3C 


,3C 


7E 




7，DB,DB,E7,7E，3C 


















290 DATA 00 ,3C»3C» 


3C 


,3C 


,3C 


，3C 


,00 


,00 


18 


1 


E， 1E,:5C，3C，0C，00 


















300 DATA 00 »08» 1C» 


3E 


，7C 


,38 


,10 


,00 


,00 


0C 




C,7E»3E»30. 00.00 


















310 DATA 00，00，7E, 


7E 


，7E 


，7E 


,00 


,00 


100 


30 




E，7E，7C，0C，00，00 


















320 DATA 00 ， 10 ，38， 


7C 


,3E 


,1C 


.08 


，00 


，00 


,0C 




C ，； 5C， 1E, 1E， 18,00 


















330 DATA 00,00,00， 


F8 


，F8 


,00 


,00 


,00 


，！ 90 


'00 


6 


0，78，18，00，00，00 


















340 DATA 00.20*70, 


38 


,18 


，00 


，00 


,00 


，00 


,30 




0，18，18，00，00，00 


















350 DATA 18,18,18,18 


， 18 


，00 


100 


，00 


100 


>0C 


，0 


C，18，18，00，00，00 


















360 DATA 00，04,0E，1C 


,18 


>00 


，00 


，00 


,00 


,00 


， 0 


6，1E，18，00，00，00 


















370 DATA 00，00，00，1F 


， 1F 


,00 


，00 


,00 
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変数の 意味 



『ス ブライ 卜 座標 

X(n)、 Y(ti) …… 各 プレイヤ 
一の 戦車の 座標 

P(n)、 Q(n) …… 各 戦車の 移 
動 増分 

TX(n)、 TY(n) …… 各 戦車 
から 発射され た 弾の 座標 
XZ(n)、 YZ(n) …… 各 弾の 
移動 増分 

|^ その他の 変数 

A …… USR 関数 呼び出し 用 
A$、 已$ …… データ 設定 用 
C(n) …… 各 弾の 飛 距離 
D(n) …… 各 戦車の 向き 
F(n) …… 弾 フラグ 
H(n) …… 砲塔の 方向 別 スプラ 
ィ卜 パターン 番号 
I、 J、 K …… ループ 用 
S …… スティック 入力 用 
T(n) …… 戦車の 方向 別ス ブラ 
ィ卜 パターン 番号 
V(n) …… 各 戦車の 残り 耐久力 
W(n) …… 各 戦車の 砲塔の 向き 



X …… 乱数 初期化 用 



ブロ グラム 解説 



10〜20 初期設定 
30 変数 設定 
40〜50 夕 ィ卜ル 
60 効果音 
70 ゲーム 画面 表示 
80 PSG レジス 夕 設定 
90〜100 戦車 旋回 計算 
】10〜120 砲塔 旋回 計算 
130 発砲 判定 
140 弾が 移動 中 かの 判定 
ほ 0〜160 戦車 移動 計算 
170 戦車 表示 

180〜200 弾 移動 計算， 表示/ 
命中 判定 

210 弾 命中/ゲームオーバー 
判定 

2P0 爆発 
230 勝者 表示 
240 リ プレイ 

250 ス プライ 卜 パターン 定義 
260 戦車の 移動 増分な どの デ 
—夕 （行 10 で 読み こみ） 
270〜370 ス プライ 卜 パターン 
デ 一夕 （行 250 で 読み こみ） 




ブ。 ケ ラマ 力 S 

vtzt 



本気 マ やら なぃマく ださい 




【MO —】 この ゲームの 必 
勝 法 は 近づいて 擊 つ/ 
これに かぎります。 理由 
はかん たん。 連射で きる 
からです。 でも あまり 本 
気で やらないで ください。 
仲が 悪くな つても 私 は 知 
りません からね。 それ は 
そラ と、 「遠浅の 海の 戦い 
2」 の プログラム を 始め 
ました。 はっきり いって 
別物です。 もし 成完、 ま 
ちがえた、 完成したら 送 
ります から、 期待し ない 
で まって てくだ さいね。 
では。 



プログラム 確認 用 データ 使い方 は 87 ページ 



10>0g52 


20>niF2 


30>sow1 


40>2J j4 


50>eg80 


60>8aL1 


70>MBP0 


80>dpv0 


90>LD71 


100>L4Y0 


1 10>I4O0 


120>BJH0 


130>W6j1 


140>M210 


150>0bx0 


160〉 し iD0 


170>cHu0 


180>dVQ6 


190>5cu0 


200>EBK2 


210>cFe1 


220>Lqa1 


230>c524 


240>USj0 


250>LI53 


260>Oeu2 


270>jGI0 


280>a3J0 


290>0gH0 


300>UEH0 


310>UOH0 


320>sUH0 


330>3RG0 


340>UFG0 


350>NYG0 


360>SSG0 


370>PP40 












CS32/2+VRAM64K BY 江頭務 



遊び 方 は 45 ページ 
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10 REM THE SUBMARINE GAME 1991 - 2 - 1 BY TS 
UTOMU EGASHIRA 

20 COLOR 15， 1 ， 1 :SCREEN 5，1，0 
30 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1 
40 CIRCLE (1 30 » 1 10) , 120» 15, » » .65 
50 PAINT(130»110) ,6,15 
60 CIRCLE(130»110) ，110，11 
70 LINE (20, 110) - （240,110) ,11 
80 PAINT(130.100) ,15,11 
90 PAINK 130 » 120) ，5，11 
100 し INE(5，0) - （55,30) ，7,BF 
110 し 1ぽ（205，0)*-（255，30) ，7，BF 
120 LINE(130 > 40)-(130»179) ,1 
130 PRESEK76, 10) :PRINT #1 ， "SUBMARINE GA 
ME" 

140 CO し OR 1 »7 

150 PRESET(14,10) :PRINT #1 に SHIP W 
160 PRESEK210. 10) :PRINT tirSCORE" 
170 FOR T =1 TO 4:A$ ビ" 
180 FOR K=1 TO 8 

190 READ B$: A$=A$+CHR$(VAL に &H"+B$) ) 

200 NEXT K 

210 SPRITE $(T)=A$ 

220 NEXT T 



230 


DATA A5»42i 


A5， 


5A，3C， 


240 


DATA 00i00i 


18， 


3C，24， 


250 


DATA 01 ，！ 32 


04， 


08， 10, 


260 


DATA 80， 40 


20, 


10*08* 


270 


SH=1 :SC=0 






280 


PRESEK226 


,20) 


:PRINT 



290 ON SPRITE GOSUB 640 

300 ON STRIG GOSUB 580 

310 TF=0: BK=0 :N=0 

320 IF SH-SO10 THEN 790 

330 PRESEK14.20) :PRINT #1，SH 

340 SH=SH+1 

350 S=RND(-TIME)^4.5+1 : D=RND ( -TIME ) 
360 A=20:B=225:C=S:T=2:Y2=97:Y3=0:Y4=0 
370 IF D>.5 THEN A=225 : B=20 : C=-S 
380 SPRITE ON:STRIG(0) ON 
390 FOR X2=A TO B STEP C 
400 IF BK=1 THEN 510 

410 IF BK=0 THEN PUT SPRITE 2，（X2,Y2)，1, 
2 

420 IF TF=1 THEN X3=X3+T : Y3=Y3-T ： X4=X4-T 
:Y4=Y4-T 

430 IF Y3<110 THEN TF=0:PUT SPRITE 3.(12 
it 21 7) ,0,3 

440 IF Y4<110 THEN PUT SPRITE 4, (140,217 
) ，0，4 

450 IF TF=1 THEN PUT SPRITE 3» (X3,Y3) .15 
460 IF TF=1 THEN PUT SPRITE 4, (X4,Y4) ,15 
470 N=N+1 



480 IF TF=0 AND BK=0 AND (N MOD 8)=1 THE 

N PLAY" し 805B" 

490 NEXT X2:STRIG(0) OFF 

500 PUT SPRITE 2， （X2，217) ， 1 ，2 

510 FOR 1=1 TO 50 

520 IF TF=1 THEN X3=X3+T : Y3= Y3-T : X4=X4-T 
:Y4=Y4-T 

530 IF Y3<1 10 THEN TF=0:PUT SPRITE 3,(12 
0,217) ，0，3 

540 IF Y4<1 10 THEN PUT SPRITE 4. ( 140 ,217 
) ，0，4 

550 IF TF=1 THEN PUT SPRITE 3 ， （ X3 ， Y3 ) ， 1 5 

560 IF TF = 1 THEN PUT SPRITE "(X4,Y"，15 
，4 

570 NEXT I : GOTO 310 

580 STRIGC0) OFF:TF = 1 : X3 = 73 : Y3 = 1 50 : X4= 1 I 
2:Y4=150 

590 SOUND 2» 0 :SOUND 3»0 
600 SOUND 6»3:S0UND 7 »46 
610 SOUND 9» 16:S0UND 11， 54 
620 SOUND T2,159:SOUND 13,0 
630 RETURN 

640 SPRITE OFF:SC=SC+1 :TF=0:BK=1 

650 PUT SPRITE 3» (122,217) »0»3 

660 PUT SPRITE 4, ( 131 ,217) ,0»4 

670 PUT SPRITE 1 ， （ 1 22 ， 97 ) ， 6 ， 1 

680 SOUND 2» 0 :SOUND 3»0 

690 SOUND 6,30:SOUND 7.46 

700 SOUND 9, 16:SOUND 11,27 

710 SOUND 12»79:SOUND 13，0 

720 FOR 1=1 TO 500:NEXT I 

730 PUT SPRITE 2 ， （ 1 22 ， 21 7 ) ， 0 ， 2 

740 FOR 1=1 TO 500:NEXT I 

750 PUT SPRITE 1 ， （1 26 ， 21 7 ) ， 0 ， 1 

760 PRESETC218.20) :PRINT #1，SC 

770 RETURN 

780 SOUND 2>0:SOUND 3.0 
790 SOUND 6»60:SOUND 7，46 
800 SOUND 9, 16:S0UND 11,54 
810 SOUND 12.159:SOUND 13.0 
820 PAINT(130» 180) ,9,11 

830 COLOR 1 ,9:PRESET(96»90) :PRINT #1，"GA 
ME OVER" 

840 PRESET(75»130) :PRINT #1，"Jfc な の せんすい か 
ん は" 

850 PRESET(87»150) :PRINT #1 され まし 

860 FOR 1=1 TO 2500:NEXT I : COLOR 1 5 ， 1 ， 1 : 
END 
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変数の 意眛 



f "ス ブライ 卜座欏 

X2、 丫 2 …… 敵 艦の 座標 

X3、 X4、 丫 3、 Y4 …… 魚 
雷の 座標 

「その他の 変数 

A …… 敵 艦の 出現 位置 

A$、 巳 $ …… ス ブライ 卜パ夕 
ーン 定義 用 

B …… 敵 艦の 消失 位置 
已 K …… 命中 フラグ 
C …… 敵 艦の 移動 方向 
D …… 出現 位置 決定 用 
I 、 K …… 汎用 ループ 用 
N …… 効果音 カウン 夕 
S …… 敵 艦の 移動 速度 
SC …… スコア 
SH …… 敵 艦 出現 数 
T …… 魚雷の 移動 速度 
TF …… 魚雷の 発射 フラグ 



プログラム 解説 



10 REM 文 
20〜30 初期設定 
40-160 ゲーム 画面 作成 
170〜220 ス プライ 卜 パターン 



定義 

230〜260 ス プライ 卜 パターン 

データ （行 190 で 読み こみ） 

270 スコア、 敵 艦 出現 数 初期化 

280 初期 スコア 表示 

290 ス プライ 卜 衝突 時の 割り 

こみ 先 指定 

300 卜 リガ 一入 力 時の 割り こ 
み 先 指定 
310 変数 設定 
320 ゲームオーバー 判定 
330 敵 艦 出現 数表示 
340〜370 敵 艦 出現 位置 設定 
380 各種 割り こみ 許可 
390〜490 メイン 処理 

390 敵 艦 移動 ループ 開始 

400 命中 判定 

410 敵 艦 表示 

420〜460 魚雷 移動 計算 • 表 

示 

470〜48D 効果音 

490 ループ 終了 Z 卜 リガ 一 

入力 時の 割り こみ 禁止 

500 敵 艦 消去 

510〜570 敵 艦 消失 後の 魚雷 移 
動 計算 • 表示 
580〜630 魚雷 発射 サブ 
640〜770 敵 艦 爆発 サブ 
780〜860 ゲームオーバー 



7t2 グラマ 力 S 
ひとこと 



最高 ^ 人闥 ドラマな めだ 

【江 頭務】 はじめまして、 文舄の 「チヤ ツビ一」 くんと 一緒に こんにちは/ 

見ての とおり 花の 中年のお じさんの 登場です。 私が こたつに はいって MS 
X の キーボード をた たいてい ると、 この チ ヤッピーが 私の 指先 を 追い かけ 
て チョン チョンと く ちばしで つついて まわります。 そんな 楽しい 雰囲気の 
なかで、 ゲーム 作りに 親しんで います。 この ゲーム は、 おじさんの 大 東亜 
戦争 はなやか なりし ころの 帝国 海軍 時代の 思い出 7 を もとに 作って みま 
した。 連射に なじんだ 反射神経の 権化の ような 若い 諸君に とって は、 いさ 
さか 面食らう ゲーム だ。 一隻の 敵 艦に 対して は、 たった 1 回の 魚雷の 発射 
の チャンス しか 許されな いの だ。 f "当たって くれよ j と 祈る ような 気持ちで 
発射した 魚雷が、 海面に 白い 航跡 を 引きながら ゆっくりと 敵 艦に 近づいて 
ゆ く 静寂の 時間 こそ は、 まさしく 期待と 不安の 交錯す る 最高の 人間 ドラマ 
なの だ （ち よ つと オーバー かな 7) 。 




I 



4 

ぶ ダ ^ 




一 

き 




プログラム 確認 用 データ 使い方 は 87 ページ 



10>vXM0 


20>2e10 


30>0U30 


40>o130 


50>9210 


60>4x20 


70>qY30 


80>g210 


90>H210 


100>jb20 


1 10>af 30 


120>G730 


130>Gt70 


140 >3A00 


150>Y730 


160>Dj30 


170>mb20 


180>v010 


190H490 


200>0700 


210>s1 10 


220>R700 


230>em40 


240>us40 


250>TM40 


260>BK40 


270>IC1 0 


280>C420 


290>Zn00 


300>4010 


310>qQ20 


320>EU20 


330>5x10 


340>Sr00 


350>iAB0 


360>F0F0 


370>MTA0 


380>xc10 


390>Hc20 


400>6020 


410>8k50 


420>v4Q0 


430>P9A0 


440>H370 


450>Es50 


460>Yt 50 


470>i U00 


480>LZF0 


490>t720 


500>GK20 


510>f710 


520>v4Q0 


530>P9A0 


540>H370 


550>Es50 


560>Yt 50 


570>MY00 


580>wVI0 


590>1u00 


600>s510 


610>HI1 0 


620>tU10 


630>M200 


640>RM60 


650>R し 20 


660>AN20 


670>Dw1 0 


680>1u00 


690>OF10 


700>xB10 


710>Z し 10 


720>pL20 


730〉5 し 20 


740>pL20 


750>JL20 


760>LB20 


770>M200 


780>1 u00 


790>OI1 0 


800>HI10 


810>tU1 0 


820>v910 


830>RJ80 


840>hGG0 


850>HxC0 


860>nF60 







- --- オイルショック， 91 




10 SCREEN 1 ， 1 :COLOR15，5,1 ： W I DTH32 ： KE YOFF ： 
A$= W D669B6FFFFFFFFFFFFFFFFAAFF55AA0000C0 
7098EC16CB25DEBD639C73BCC13EDEBD639C73BC 
C13E7EFFFFFFFFFFFF7E80CCFE9F60C000000133 
7FF906030 0 0 0B44830786878683070 50F02E3966 
797E0E0A0F649C669E7E68E1 1 54F1 EFEF5" 
20 DEFINTC-Z:FORI=0TO5 :FORJ=0TO7: VP0KE16 
00+I*64+J ，VAL「'&H"+niD$(A$ , I*16+J*2+1 ，2) 
) :NEXTJ , I :FORI = 0TO4:B$ = ' r,r : FORJ = 0TO7 : B$ = B 
$+CHR$(VAL("&H"+niD$(A$，97+]>16+J*2，2) ) ) 
： NEXT :SPRITE$( I) =B$: NEXT: FORI = 0TO6:VPOKE 
8217+1 ，VAL("&H"+niD$(A$， 177+I*2，2) ) :NEXT 
:A=4:U=22 

30 A = A + 2:M$ = r " f :B$ = CHR$(30 ) +STR I NG$ ( 1 2 » CH 

R$(29) ) : M$ = ff 1 » rr +B$ + " I THANK YOU 

，に +B$ + W i 1 " 

40 BEEP:CLS:U = U-2:X = 1 : B = 0 : P = 5 : FOR I = 0TO2 : 
LOCATE0, 2UI :PRINT":m;m ネ: T+STRING$(U ， w 
1i ft ) +STRING$(23-U,"^ ,T ) ； : NEXT : FOR I = 0TO4 ： し 0 
CATERND( 1 )*28，RND(1 ) ^1 0+5 : PRINT"***" ： X ( I 
)=8: し OCATE0 ， 16 + 1 : PR INT" £三 三 三 5： 三 三 三リ" :NEXT:R 
=72:LOCATE5，0:PRINT W HI • SCORE "D w : SCORE "C 
50 IFB+1 >UTHENBEEP:PLAY"V12L8EDC." :GOSUB 
160:C=0:LOCATE11 , 12:PRINT"SEA DEAD- • • た F 
ORI=16TO90:PUTSPRITE0» ( X+S IN ( I ) *3 ， 1*2 ) ，6 
,I/3MOD2:PUTSPRITE2 > ( R+ IM0D2 , 1 60 ) ，1 ，3:I= 
I*(1+(-STRIG(0)*89) ) :NEXT:GOTO40 
60 IFX< 10RX>236THENA=-A:X=X+A 
70 S = S*-(N< 175) : I=ABS(A/2) :T = STICK(0) :X = 
X+(T=7)^I-(T=3)*I+A: IFSTRIG(0) ANDN=39THE 
NS = -1 

80 IFSTHENG0SUB1 1 0E LSES0UND7 » 7 : SOUND6 » 0 : 
SOUND8, 1 5 :SOUND12»20 :SOUND13. 1 :N=39:PUTS 
PRITE2, (R， 1 52+RMOD6) ,11 ,3+Z: Z=RND( 1 )*2:R 
=R+4^Z+4*(R>U#8+46) :SOUND1 ，2 



90 IFP=0THENIFU=1 0THEN130ELSELOCATER/8-6 
dSiPRINTIHPLArSLSCC.C.CX.YSMPBOOOSL 
8EE.D.DE." :B=INT(B) : I=(U-B-1 )^5:LOCATE5» 
9:PRINTSTRING$(U - B - 1 , たつに ^ 5 =" ； I :C = C 
+ 1 : FORI = 0TO1 : I = -STRIG(0) :NEXT:GOTO40 
100 B = B-K30-U) /1000*P: FOR 1=21 T023: LOCATE 
8+B，I:PRINT w わ"； :NEXT:PUTSPRITE0» (X，16) ,1 
4， - （1/2)*(SGN(A) - 1 ) :PUTSPRITE1 , (X，N - 16) ， 
3,2:GOTO50 

110 SOUND7,56:SOUND8» 15 :SOUND0»N:N=N+8: I 

FVPEEK(6144+INT( (N/8) ) ^32+ INT ( X/8 ) )=208T 

HENS=0 :J=N/8: I=J-16ELSE RETURN 

120 S0UND6»9:S0UND7,49:S0UND8» 16:SOUND13 

,1 :P=P+(X(I)=8) ： し OCATEX/8, J: IFX/8 く X(I)TH 

ENPRINT "リ "は OCATEX(I) ， J zPRINT" " ； ： X ( I ) 

=X/8:RETURNELSEPRINT" w : RETURN 

130 BEEP: A$="V1404 し 2A し 8FGA05D04 しん BGF し 16E 

FG2L8EFGBA4G2L16CDF2L8CDFGF4E2FG1' T 

140 FORI = 0TO23:LOCATE0 »23: PRINTCHR$( 13) : 

NEXT:FORI=0TO5:LOCATERND(1 ) 1 5 + 1 5 » I *2 : PR 

I NT" みみみ み w :NEXT: FORI=0TO1 1 : LOCATE 0 ， I : PRIN 

TSTRING$(8+I »"E rf ) ； : LOCATE0 » I + 1 2 : PR INTSTR 

ING$(32."t3") ； :NEXT:FOR 1 = 0 TO 9: 丫 （I)= 隱 

(1 )^240:Z(I)=RND(1 )^60+96:NEXT 

150 GOSUB170 : VPOKE8221 » 79 : LOCATE3 , 9 : PRIN 

T" 零 HAPPY f " :GOSUB160 : FORI=0TO1 :GOSUB170 

: I=-STRIG(0) :NEXT: VPOKE 8221 ,30:U=22:FOR 

I=0TO9:PUTSPRITEI » (0,209) :NEXT:GOTO30 

160 し OCATE2,3:PRINT w せんせ ま"； C:D=D*( 1+(C>D) 

)-(C>D)^C:N=0:S=0:U=22: RETURN 

170 FORJ=0TO9:FORI=0TO9:PUTSPRITEI , ( Y( I ) 

，Z(I)) ,11 ，3 + RND(1M2:Z(I)=Z(I)+INT(RND(1 

)^5)-2: IFSTRIG(0)=0THENNEXTI ， J 

180 IFPLAYC0) = 0THENPLAYA$» f, R64 ,r +A$» ,r R32 ,f 

+A$:RETURNELSERETURN 



ブ t27 ラマ 力ち 
VtZt 



マ" ファ超 はえ〜 



【木 内靖】 この ゲーム は、 現在の 湾岸 情勢 を みんなに 理解して もらおうと 思 
しヽ、 作りました。 というの は 建前で、 本音 をい うと ゲーム アイデアが なか 
つたから です。 この ゲームで、 鳥に ミサイル を 当てないで ください。 教育 
上よ くありません。 ぼくの クラスに ヌラリ という あだ 名の 男が います。 こ 
の ヌラリ という 男 は M ファンと M マガ 両方に ゥラ技 を 送って 両方 採用され 
た 経験 を 持って います。 この ヌラリ がよく 口にする 言葉 「マツ ファ超 はえ 
〜 Jo この 言葉の 意味 は、 誰も わからない。 誰か わかったら、 教えて くださ 
し、。 この 変な イラ ス卜は F. S が 描きました。 松 本 市に ある パソコン ガレ 
—ジ はいい 店 だ。 店長、 もっと 安くし なきや 買って やらん ぞ 一つ〃 




変数の 意眛 



『ス ブライ 卜 座標 

X …… 爆撃機の X 座標 

N …… ミサイルの Y 座標 

R …… 鳥の X 座標 

丫 （n)、 Z(n) …… 鳥の 座標 ^ 

エンディング 時に 使用 

JF> キス 卜 座標 

X(n) …… 流出して いる 原油の 
X 座標 

f その他の 変数 

A …… 爆撃機の 移動 增分 
AS …… データ 読み こみ 用 



已 …… 原油に 覆われた 海の 面積 
B$ …… メッセージ 作成 用 





…スコア 


ひ" 


…八 イス コア 




J …… ループ 用 


MS 


…… ク リア メッセ 一 


P〜 


…残りの パイプ 


S〜 


…ミサイル フラグ 


丁… 


…スティック 入力 用 


L ！… 


…海の 面積 




…鳥の 座標 增分 



プログラム 解説 



10 初期 画面 設定 Z デ 一夕 設定 
20 変数 型 宣言 Z キャラ ク夕パ 
ターン 定義/ ス プライ 卜 パター 
ン 定義 
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ブロ グラム 確認 用 データ 使い方 は 87 ページ 



30 メッセージ 設定 
40 ゲーム 画面 作成 
50 ゲームオーバー 判定 
60〜70 爆撃機 移動 計算/ミサ 
ィル 発射 判定 

80 ミサイル 落下 判定/鳥 表示 
/鳥 移動 計算 

ラウンド ク リア 判定 



100 爆撃機 • ミサイル 表示 
110 ミサイル 移動 計算/ミサ 
ィル 命中 判定 
1P0 パイプ 消去 
130〜150 エンディング 
160 スコア 表示 サブ 
170〜】80 エンディング サブ 
(鳥 表示 zBGM 演奏） 



10>BMH6 
50>2 し r3 
90>DB し 4 
130>YBe0 
170>kbT1 



20>Sun7 
60>hQ80 
100>VYZ1 
140>d9u4 



30>aMr1 
70>EFK1 
110>44T1 
150>VHn1 



40>eTi6 
80>j jG2 
120>qGk1 
160>fgb0 



「 

画 






CRACKS ク， 








CS3 CS32/2+RAM 8 K BY 塚原修 ► 遊び 方 は 47 ページ 



この プログラムの 行 1 にある 1 " 画」 は カーソル キャラクタです。 キー ボー 

ド から は 直接 打ち こめません ので、 KEY し CHR$(255) を 実行 
して、 F1 キーで 打ち こんで ください。 



10 SCREEN 1 ，1 :WIDTH8:COLOR15» 1 ,1 :KEYOFF:D 
蘭 （9， 13) :FORL=0TO320STEP64:RESTORE320:F 
0RV=768T0799:READA: VPOKEV+L .255-A:NEXTV, 

20 FORI=8204TO8208: READA: VPOKEI , A: NEXT 

30 C$=CHR$(31 )+STRING$(2»29) :FORI=0TO4 

40 READA$»B$:BL$(I ) = A$+C$+B$ : NEXT 

50 SPRITE$( 0)=CHR$ (254) +CHR$( 12 

7) :F0RBC=1T04: READC:C( BC) =C:NEXT 

60 CLS :FORY=0TO13:FORX=0TO9:M(X» Y) =0:NEX 

TXvY:P=0:WA=200 

70 し OCATE0 ，7:F0RY="IT06:F0RX=1T04:PRINTB 
L$(0)+CHRS(30) ； :NEXTX:PRINT:NEXTY 
80 X= INT (RND( -TIME )*4+3) : Y=4 
90 C=INT(RND(-TIME)*4+1 ) 

100 S=STICK(0) :X=X+(S=3)*(X- く 5)_(S=7)*(X 
> = 4) 

110 PUTSPRITE0, (X^16+46, Y*16-10) iC(C) ,0 

120 IFM(X, Y)=0THEN170 

130 Y=Y+1 : FORU=0TOWA:NEXT 

140 PUTSPRITE0, (X^16+46, Y^16-10) ，C(C) ，0 

150 IFY>9THENLOCATE0»4:PLAY r, S13O1C4." :PR 

INT rf GAMEOVER ,r :FORI = 0TO1 : I=-STRIG(0) :NEXT 

:GOTO60 

160 IFM(X, 丫） =0THEN170ELSE100 

170 PUTSPRITE0, (0,209) :M(X， 丫 ）=C 

180 PLAY"V15M150S0T120O8C'，：B = 0 

190 FORI=0TO3:X(I)=0:Y(I)=0:NEXT 

200 L0CATE(X-3)*2 ? ( Y>4 ) ^2+7 : PRINTBLS ( C ) ； 



210 F=0 :F(0)=0:FORK=X 一 3T0X+2: IFn(K， Y) く》 じ 
THENF=0:NEXTELSEF=F+1 :IFF=3THENX(0)=K:Y( 

0) =Y: IFM(K+1 , Y)=CTHENF (0)=1ELSEELSENEXT 
220 F = 0:F(1 )=0:FORK = Y-3TOY + 2:IFM(X,K)OC 
THENF=0:NEXTELSEF=F+1 :IFF=3THENX(1 )=X:Y( 

1) =K:IFM(X,K+1)=CTHENF(1)=1 : I FM ( X , K+2 ) =C 
THENFC1 )=2E し SEELSEELSENEXT 

230 F=0:F(2)=0:FORK=-3TO2:IFM(X+K,Y+K)<> 
CTHENF=0:NEXTELSEF=F+1 :IFF=3THENX(2)=X+K 
： Y(2)=Y + K: IFM(X + K+1 ，丫 + K+1 ) =CTHENF ( 2 ) = 1 EL 
SEELSENEXT 

240 F=0:F(3)=0:FORK=-3TO2: IFM(X+K,Y-K)<> 
CTHENF=0:NEXTELSEF=F+1 : I F F =3THENX ( 3 ) =X+K 
： Y(3)=Y-K: IFMCX + K+1 ，丫- K - 1 ) =CTHENF ( 3 ) = 1 EL 
SEELSENEXT 

250 IFX(0)<>0THENFORL=X(0)~2TOX(0)+F(0) : 
M (し， 丫 （0) )=0: し OCATE (し 一 3)*2， (Y(0)-4)^2+7:P 
RINTB し $(0) ； :NEXT:P=P+12+4^F (0) :B=1 
260 IFXd )<>0THENFORL = Y( 1 )-2TOY(1 )+F(1 ) : 
M(X(1 ) ，し） =0:LOCATE(X(1 ) - 3)并2， (L-4)^2+7:P 
RINTBL$(0) ； :NEXT:P=P+9+3*F(1 ) :B=1 
270 IFXC2X 〉0THENFOR し-- 2TOF (2) :M(X(2)+L ? 
Y(2)+L)=0:LOCATE(X(2)+L_3)*2， (Y(2)+L~4)^ 
2+7:PRINTBL$(0) ； : NEXT : P=P+ 1 5+5*F ( 2 ) :B=1 
280 IFX(3) く〉 0THENFORL- - 2TOF (3) :M(X(3)+ し， 
Y(3)_L)=0:LOCATE(X(3)+L_3)*2， （丫 （3) —し 一 4) w 
2+7 = PRINTS し $(0) ； :NEXT:P=P+15+5^F(3) :B=1 
290 IFB=1THENPLAY"L6407CC)E" :WA = WA~10 
300 LOCATE0，2:PRINTUSfNG"SCORE###":P 
310 FORU=0TO1 50 :NEXT :GOTO80 
320 DATA 0，0，0，0，0,0，0，0，7，9，17，9，49，65， 
65 ， 129， 13,2， 0 ， 0 ， 5 ， 1 0 ， 16，25 5 ，65 ，65 ，33，33， 
3， 1 ， 1 ,255 ， 150 ，84，60， 18"2U， いに、， hi ， jk ， 
pq，rs，xy，z(，4,，H5，3，11 ,13 



変数の 意味 



f3l ブライ 卜 座標 

X、 Y …… 移動 中の ブロックの 
位置 

r> キス 卜 座標 

X(n)、 Y(n) …… 3 つ 以上の 
並びの 起点 （ n は 並びの 方向で 



0〜3 の 範囲） 

r その他の 変数 

A、 A$、 已 $ …… データ 読み 
こみ 用 

已 …… 3 つ 以上 並んで いれば 1 、 
並んで いなければ 0 
BC、 I 、 K 、し U、 V …… 
ループ 用 

BL$(n) …… ブロック 表示 用 



文字列 （0 ： 床、 1 ： 青、 2: 
緑、 3 ： クリーム 色、 4 ： 赤紫） 
C …… 移動 中の ブロックの 種類 

データ 読み こみ 用 
C$ …… ブロック 表示 用 文字列 
作成 用 

C(n) …… ブロックの 色 
F …… 並んだ 数の カウン 夕 
F(n) …… 並んだ 数 一 3(n は 
配列 X と 同じ） 



M(n，m) …… 仮想 VRAM(n 
は 0〜9、m は 0〜13)ぺ ゲーム 
フィールド は n が 3〜6、 m が 
4〜9。 他の 部分 は 3 つ 並んだ 
か 調べる とき、 添字の 範囲に 収 
める ために ある 
P …… スコア 
S …… スティック 入力 用 
WA …… 待ち時間の 長さ ^ 全体 
の 速度 調整 用 
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プロ クラム 解説 



10〜50 プログラム 初期化 
10 画面 初期化/配列 宣言/ 
キャラクタ パターン 定義 
P0 キャラ ク 夕の 色 設定 
30〜40 ブロック 表示 用 文字 
列 作成 

50 ス プライ 卜 パターン 定義 
60〜70 ゲーム 初期化 

60 画面 ク リア/変数 初期化 

70 床の 表示 
80〜90 次の ブロックの 設定 
100〜160 メイン 処理 
100〜110 ブロックの 横 移動 
120 落下 判定 

130〜140 縦 移動/時間 待 ま 
150 ゲームオーバー 判定 処理 
160 落下 判定 

170〜310 ブロック を 置く 処理 



170〜200 キャラクタ による 
ブロック 表示/並び 判定の 準 
備 

210〜240 3 つ 以上 並んだ か 
の 判定 

250〜280 並んだ ブロックの 

消去と スコア 加算 

290 並んだ ときの 効果音と 

待ち時間 用 変数 更新 

300 スコア 表示 

310 時間 待ち 
320 キャラクタの パターンと 
色、 ブロック 表示 用 文字列、 ブ 
ロックの 色 データ （行 10 〜印、 
40〜50 で 読み こみ） 



行 60 の 終わりの^ 0 を大 さく 
すると、 全体の 速度 を 遅くす る 
ことが でさる。 



8B でも こ めゲ -" * 作った 

【塚 原修】 プログラム ポジ エツ 卜 no. は はもう-^? 



いのです か。 已 8 でも この ゲーム を 作った けど 送る 
ところがな いので 困って いる。 . 争 
シドニー シェル ダン は 最高 だ// '%0[f\ 

J4 \ \ 

！ I 1 \ 飞 
\ 




ブロ グラム 確認 用 データ 使い方 は 87 ページ 



1 0>Vw51 


20>bl40 


30>QV70 


40>gY70 


50>6Tb0 


60>6n し 0 


70>gnN0 


80>qn60 


90>Ch40 


100>UAN0 


1 10>FG70 


120>PH20 


130>0e30 


140>FG70 


150>9Dd0 


160>Gh30 


170>FI40 


180>7M50 


190>X260 


200>DZ80 


210>sno1 


220>gMk2 


230>vnV2 


240>svV2 


250>R6f 1 


260>uCf 1 


270>bov1 


280>f uv1 


290>Bm70 


300>SQ30 


31 0>SH20 


320>OCs2 




浅の 海の 戦し 



CS32/2+VRAM64K BY MO — 




► 遊び 方 は 48 ページ 



10 CLE AR300:MAXFILES = 2:DEFINTA-Z: SCREEN 1 
： COLOR 1 5 ,0,0: KE YOFF ： WIDTH32 : SCREEN5 ， 2 ， 0 ： 
DEFUSR=&H156:DEFUSR1=&H41 ： DEFUSR2=&H44 ： A 
=USR1 (0) 

20 0NERR0RG0T01 190:DIM X ( 1 ， 3 ) ， Y ( 1 ， 3 ) ， XZ ( 
8)，YZ(8)，M(1，3),A(1，3)，D(1，3)，W(1，3),R(1 
，3) ，SS(1 ，3) ，M1 (3) ,A1 (3) ，D1 (3) ，R1 (3) ，W1 (3 
) ,B(3) ,DW(1 ,3) »C(1 ) 

30 RESTORE1490: FORI=0TO8:READXZ( I) ，丫 Z(I) 
•NEXT: FORI=0TO1 : FOR J =0TO3 : READNAS ( I » J) ，M 
(I,J),A(I,J)，D(I，J),R(I,J)，W(I，J):NEXT:N 

EXT 

40 OPENTGRPrAStl •• FOR I = 3T01 STE P - 1 :SETPAG 
EI. I :CLS:NEXT:GOSUB1260 : FORI=0TO1 : PRESET 
(108 + 1 .170) , ,TPSET:PRINT#1 ， W GE ラけ ^ き' ， ： PRESE 
T(1 04+1， 185) ， ,TPSET:PRINT#1 ，"し ♦ ラウよ ラ" = NEX 

50 FOR 1 = 0 TO 239 STEP 14: COPY ( 0 ， 0 ) - （ 1 5 
,16), 1 TO ( I ,20) ， 1 ，TPSET:NEXT:FOR 1=7 TO 
239 STEP 14:COPY(0,0)-(15»16) ,1TO( I »31 ) 
， 1 ,TPSET:NEXT: LINE (0»0)~ (255. 161 ) ， 12,BF: 
FORJ=2TO0STEP-1 : FORI =0TO1 32STEP22 : COPY ( 0 
,20)-(255 ,47) ,1TO( J.I+J) » 0 » TPSET : NEXT : NE 
XT 

60 FORI = 0TO2:LINE( 100-1 ， 1 65 - 1 ) - （ 1 56 - 1 , 1 9 
8-1) ,11 ,B:NEXT:COPY(0,0)-(255»21 1 ) »0TO(0 
,0) ，1 

70 GOTO730 



80 SCREEN5, 2: A = USR1 (0) •• RESTORE 1590: FORI = 
0TO1 :FORJ=0TO3:READX(I » J) ，丫 （ I ， J ) ， SS ( I ， J ) 
:NEXT:NEXT:COLOR=( 12»0i0»4) : GOSUB 1 280 : CO 
PY (0,0) - （255,211 ) ,1TO(0,0) ,0:FORI=0TO24 
:X=40+RND(1 )*146: Y=5+RND(1 ) *1 50 : PAINT ( X , 
Y) ,5»7:NEXT:X=RND(-TIME) 

90 P=0:G=0:PP=1 :TU=50 :FORI=0TO1 :FORJ=0TO 
3:PUTSPRITEI*4+J+1 ， （ X ( I ， J ) ， Y ( I ， J ) ) ， 1 4— I* 
11,I:DW(I»J)=D(I»J) :NEXT:FF(I)=0:NEXT:A= 
USR2C0) 

110 p し AY つ ほ 1604EDEDEDEDEGB" »"S0L1 
602CDCDCDCDEDC" 

120 IFP=0THENN=INT(RND( 1 )*5)+1 :PRESET( 10 

202) :PRINT#1 ，USING "タ^ "ン： :51 一 TU 
130 C(0)=14-P*11 :C(1 )=8:FORI=0TO1 :LINE ( 
10+1^158. 165) -STEP (85 .46) , 0 ， BF : NEXT : IFD ( 

GX1THEN240 
140 X=X(P»G) :Y=Y(P»G) :M=M(P.G)+(N>3ANDW( 
P,G)<50) :X(P.G)=-1 :GOSUB510 
150 IFM=0ORSTRIG(P)THENX(P»G)=X:Y(P»G)=Y 

:GOTO270 

160 S=STICK(P) :GOSUB690: IFS=0ORS=1ORS=5T 



6 



P 



170 X=X+XZ(S) :Y=Y+YZ(S) :M=M-1 :F=0:FORI=0 
T01 :FORJ=0TO3:IFX=X(I» J)ANDY=Y(I. J)THENF 

180 NEXTrNEXT: IFPOINKX + 4, Y+4)O40RF = 1TH 
ENX=X-XZ(S) :Y=Y-YZ(S) :M=M+1 
190 SS(P»G)=S:GOSUB560 

200 PUTSPRITEP*4+G+1 ， （X， 丫） ， ，P:GOSUB690 
210 IF STICK(P)=S THEN 210 



72 




:GOSUB620: BEEP:PLA 
r ."S0L16O4B.R16EGB 
■P*1 1 



B 



220 GOTO 150 
230 PUTSPRITE0， (0,212) 
Y"S0M9000O3L16G . R16CE6 
" :PUTSPRITEP*4 + G + 1 ， ， 14 
240 IFPLAY(0)THEN240 
250 IFFF(PP)=4THEN650 

260 G = G + 1 : IFG<4THEN130ELSEG = 0 :SWAPP, PP 
EEP:TU=TU+(P=0) : IFTU>0THEN1 10ELSE660 
270 'END or ATTACK ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

280 BEEP: YY= 168: GOSUB620 : PLAY" S0M7000O4L 
16DFA" ，"S0O5 し 16CEG" 

290 IFSTRI6(P)0RSTICK(P)< >0THEN290 

300 S-STICK(P) :GOSUB690: IFSTRIG(P)THEN33 

0ELSEIFNOT(S=1ORS=5)THEN300 

310 GOSUB620 : IFS=1THENYY=168ELSEYY=183 

320 GOSUB620:GOTO300 

330 FORI=0TO1 : I=1+STRIG(P) :NEXT: IFYY=168 

THEN360ELSE230 

340 GOTO300 

360 TI=0 : PLAY"O6S0M5000L8AC" : FORI=0TO999 
:NEXT 

370 S=STICK(P) :GOSUB690: IFS=0ORS= 1 ORS=5T 
HEN370 

380 IFS=SS(P > G)ORS=SS (P»G) -40RS=SS(P,G)+ 
4THENK=(A(P,G)/2+10/N-(TI<3)^( 10-N) )/3+I 
NT(RND(1 )w5)ELSEK=(A(P，G) + 10/N — TI<3)*(1 
0-N) )/3+INT(RND(1 )^4) 

390 TX=X+XZ(S) :TY=Y+YZ(S) :R=R(P,G)-1 :F1= 
9:F2=9:GOSUB600 

400 PUTSPRITE0， （TX，TY) ，1 ,4: FORI=0TO1 :FOR 
J=0TO3 : IFX ( I ， J ) =TXANDY( I ， J ) =TYANDD( I ， J ) > 
0THENF1=I :F2=J 

410 NEXT : NEXT: IFF 1 =9THENR = R-1 :TI=TI + 1 : IF 
R=-1THENG0SUB71 0 :GOTO230ELSEIFTX<0ORTX>2 
55ORTY<0ORTY>143THEN230ELSETX=TX+XZ(S) :T 
Y=TY+YZ (S) :GOTO400 
420 GOSUB440:GOTO230 

440 H$ = "1 11111 1 1"+STRING$( ( ( 1 00+ ( TI ) / 5 
) - W(P，G) ) /2，48) : IF (MID$(H$， INT(RND( 1 (し 
EN(H$) - 1 ) )+1 ，1 ) )=" 1"THENGOSUB470ELSEGOSU 
B710 

450 RETURN 

470 G0SUB61 0: FORI =0TO10: FOR J=2TO3:FORW=0 
TO99:NEXT:PUTSPRITE0, ( X ( F 1 ， F2 ) + ( J - 2 ) ， 丫 （ F 
1 ，F2) - J) , J + 7,J:COLOR=(12,7,3,0) :COLOR= ( 1 
2，0，0，4) : NEXT: NEXT :D(F1 ， F2 ) =D ( F 1 ， F2 ) - K 
480 IFDCF1 ,F2) >0THENRETURN 
490 PUTSPRITEF1*4+F2+1 ， （ X ( F 1 ， F2 ) ， 丫 （ F 1 ， F2 
) ) ， 1 ,7:C0L0R9:PRESET( 10+P*168, 165) : PRINT 
#1 ，！ MA$(F1 ,F2) :PRESET(40 + P^168» 180) : PRINT 
#1 ，"ケ 、ヽキ 子:/": GOSUB610:PRESET( 10 + P*158，200) 
:C0L0R7=PRINT#1 ，"push key" : FORW=0TO1 :W= — 
STRIG(P) :NEXT:FF(F1 )=FF(F1 )+1 : RETURN 
500 'DATA PRINT ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 
510 COLOR 7:PRESET ( 1 0+PP# 1 58 , 1 65 ) :PRINT 
#1 ，NA$(P，G) 

520 COLOR 2:PRESET (PP^158+65 

#1 ，USING"W:##" ;W(P，G) 
530 COLOR 3:PRESET (10+PP*158 

#1 ，USING"A:##";A(P，G) 
540 COLOR 5:PRESET ( 1 0 + PP* 1 58 , 200 ) : PR I NT 

#1 ，USING"D:##" ;D(P，G) 



190) : PRINT 



190) :PRINT 



550 COLOR 9:PRESET ( PP*1 58+65 » 1 80 ) :PRINT 

#1 ，USING"R:##" ;R(P，G) 
560 COLOR10:PRESET ( PP*1 58+65 . 200 ) :PRINT 

#1，、： w :Z = VA し （HID$ に 630 630" ，SS(P，G) 
，1 ) ) ： し INE(PP*158 + 84,201+Z)MPP*158 + 90，20 
7 - Z) ， 10 

570 COLOR 15:PRESET (10+PP*158, 180) :PRIN 
T #1 ，USING W M=##" ;M 
580 RETURN 

600 S0UND8, 16:S0UND6»31 :S0UND7, 17:SOUND1 
2»50:SOUND13,0:RETURN 

610 SOUND2,42:SOUND9,0 :SOUND12»25 5 :SOUND 
1 3 » 0 : RETURN 

630 LINE(102,YY)-(152,YY+10) ，15，BF，XOR:R 
ET 画 

650 LINE (0, 161 )- (255 ,21 1 ) ,0 , BF : FORI=0TO4 
9:GOSUB60 0:GOSUB610:NEXT:COLOR7: PRESET(6 
0» 170) :PRINT #1，"P し ayer "iP+l" ノ シ 3 ゥリ！ ".'G 
OTO670 

660 LINE (0， 161) - （255 ,211) , 0 , BF : COLOR3 : PR 
ESET(44， 170) :PRINT#1 ，" ひ きわけ て ヽゝぁ 
る" ： FORJ = 0TO2:FORI = 15TO4STEP—1 ： P し 八丫"08し16 
V=I ;C" ，"06L16V = I ;E" ，"07L16V=I ;G" :NEXT:NE 
XT: FORI=0TO1 :I=1+PLAY(0) :NEXT 
670 C0L0R3: PRESET (77， 195) :PRINT#1 ，"Push 
space" :FORI = 0TO1 : I = - (STRIG ( 0 )ORSTRIG ( 1 ) ) 
:NEXT:FORI=0TO1 : FOR J =0TO3 : D ( I , J ) =DW ( I , J ) 
:NEXT:NEXT:GOTO 730 

690 PUTSPRITEP^4 + G + 1 ， ，C(0) :SWAPC(0) ，C( 1 ) 
:RETURN 

710 GOSUB600 :FORI = 0TO40 : FORJ = 0TO1 : PUTS PR 
ITE0, (TX+1 ，丁 丫- 5) ，7+J*8， J+5:NEXT:NEXT:RET 
URN 

730 SCREEN1 ， 1 : CO し OR1 5 : X=RND (- TIME ) : PRINT 
SPC(72)" [とおあさの ラみの たかい:] W SPC( 1 13)"1 
GAME START"SPC(80)"2 … EDIT"SPC ( 86 ) " 3 
... し 0AD"SPC(86)"4 ... END"SPC( 1 18) " こラ もく 
t せん くして くな 、ヽ さい"： A = USR(0) 

740 A$=INPUT$( 1 ) :A=VAL(A$) : I F A< 1 ORA >4THE 
N740ELSEONAGOTO760 ,790, 1080 ， 1 130 

760 CLSrPRINTSPC^r て GAME START ]"SPC( 
1 13)" かいいき を していし てく 、、さい" SPC( 1 13)" かいいき （ 1~30 
000)=" ； ： A=USR(0) 

770 LINEINPUTA$:A=VAL(A$) ： I FA< 1 ORA >30000 

THEN730ELSEX=RND( -A-9999) :GOTO80 

780 'EDIT ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

790 C し S:PRINTSPC(12)"[ EDIT ]"SPC(47)"P し 

AYER= ( 1 or 2/exit=3)" ； :A=USR(0) 

800 A$=INPUT$( 1 ) : P=VAL ( A$) -1 : IFP=2THEN73 

0ELSEIFP<0ORP>1THEN790 

810 PRINTA$: RESTORE 1600 : FORJ = 0TO3 : READM1 
( J) ， A1 ( J ) ，D1 ( J ) ，R1 U ) ，W1 ( J ) 
820 B( J)=60 - （M(P， J) - Ml ( J) )^10-A(P, J)+A1 ( 
J) - D(P，J)+D1(J) - （R(P，J) - R1(J))*5 - W(P，J)+ 
W1 ( J ) :NEXT 

830 PRINTSPC(68) "かんめいの にゅう り よく （ 1 0 もし、、 いない）" 
SPC(32) :FORI=0TO3 



次 
ぺ 

I 



hi 
< 
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840 し OCATE0，7+I :PRINTMID$ ("せんかん し も中ラ し 

xx 中ん けいし、 ヽ 中ん くちくかん " ， 1械8 +1 ，8) ； "= "； NA$(P 

，1) ； ： L0CATE1 0 ,7+1 ： LINEINPUTNA$(P , I ) ： IFLE 

N(NA$(P,I ) ) >10ORNA$(P , I ) = ,f,, THENLOCATE0 .7 

+I:PRINTSPC(32) :GOTO840ELSENEXT 

850 CLS:G0SUB1 150:PRINTSPC(40)" けってい = RE 

TURN" 

860 X = 0 : Y = 0: A$ = r,,r :SPRITE$(0)=CHR$(255) :P 
UTSPRITE0, (94+X*24»31+Y*16) ,10:A=USR(0) 
870 S=STICK(0) :G=STRIG(0) : A$= I NKEYS : I FS = 
0ANDG=0ANDA$=" "THEN870 

880 X=X+(S=5)*(X<4)-(S=7)*(X>0) : Y=Y-G-(G 
^(Y=3)*4) :PUTSPRITE0, (94+X*24,31 +Y#16) ，1 
0 : IFS=1ORS=5THENONX+1GOSUB970 ,990 ,1010,1 
030 ， 1 050 : L0CATE12+X*3,3+Y*2:PRINTUSING"# 

; A: し 0CATE27，3 + 丫 PRINTUSING"## rr ;B (丫） 
890 IFSTRIG(0)THEN890ELSEIFA$< >CHR$(13)T 
HEN870 

900 LOCATE 0，20:PRINT"SAVE します か？ （Y/N)": 
A=USR(0) 

910 A$ = INPUT$( 1 ) :.IFA$ = "N"ORA$ = "n"ORA$ = " み 
"ORAn"THEN730E'LSEPUTSPRITE0 ， ， 0 
920 CLSrFILES'^.FLT" 

930 GOSUB950 :OPENA$+" . F LT" F0R0UTPUTAS#2 : 
FORI=0TO3:PRINT#2，NA$(P， I ) : PRINT#2 , M ( P ， I 
)，A(P，I)，D(P，I)，R(P，I)，W(P，I) : NEXT: CLOSE 
#2:BEEP:GOTO730 

940 ' INPUT FILENAME ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

950 LOCATE 0 ， 22 ： し INE INPUT" F I し E NAME = " ； A$ 
: IFLEN ( A$) >8ORA$ = ""THENLOCATE0 ， 22: PRINTS 
PC(31 ) :GOTO950ELSERETURN 

970 IFS = 1ANDB(Y) >9THENM ( P , Y ) =M ( P , Y ) + 1 : B( 
Y) =B( Y)-10ELSEIFS=5ANDM(P, Y) >M1 ( Y)THENM( 
P»Y)=M(P,Y)-1 :B(Y)=B(Y)+10 
980 A=M(P,Y) :RETURN 

990 IFS=1 ANDB( Y) >0ANDA ( P , Y X 99THEN A ( P , Y ) 
=A(P, Y)+1 :B(Y)=B(Y)-1ELSEIFS=5ANDA(P, Y) > 
A1 (丫） THENA(P ，丫 ）=A(P ，丫） - 1 : B( Y) =B( Y) +1 
1000 A=A(P ，丫） :RETURN 

1010 IFS = 1 ANDB(Y) >0ANDD(P, YX99THEND(P, Y 
)=D(P ，丫） +1 : B( Y)=B(Y) -1ELSEIFS=5ANDD(P, Y) 
>D1(Y)THEND(P, 丫 ）=D(P，Y) - 1:B (丫 ）=B(Y)+1 
1020 A=D(Pi Y) :RETURN 

1030 IFS=1 ANDB( Y) >4ANDR ( P ，丫） く 99THENR ( P ， Y 
)=R(P, Y) +1 :B(Y)=B(Y)-5ELSEIFS-5ANDR(P，Y) 
>R1(Y)THENR(P,Y)=R(P,Y)-1:B(Y)=B(Y)+5 
1040 A=R(P, Y) : RETURN 

1050 IFS=1 ANDB(Y) >0 ANDW ( P ，丫 ） < 99THENW ( P ， Y 
)=W(P,Y)+1 :B(Y)=B(Y) -1ELSEIFS = 5ANDW(P, Y) 
>W1 (Y)THENW(P ，丫 ） =W(P ，丫） - 1 :B(Y)=B(Y) + 1 
1060 A=W(P ，丫） : RETURN 

1080 CLS:PRINT ,r PLAYER=(1 or 2/exi t =3) " ； : 
A=USR(0) 

1090 A$=INPUT$(1 ) :P=VAL (A$)-1 : IFP=2THEN7 
30ELSEIFP< 0ORP>1THEN1080 

1 100 PRINT A$: PRINT: FILES"*. FLT" :GOSUB950 

1110 OPENA$+" .F し T"FORINPUTAS#2:FORI=0TO3 

: INPUT#2，NA$(P， I ) : INPUT#2，M(P， I ) ，A(P，I) ， 

D(P， I ) ， R (P， I) ，W(P， I ) :NEXT:CL0SE#2 

1 120 FORI=0TO3:B( I )=0:NEXT:GOSUB1 150:PRI 

NT = PR INT" なに かキ" を おしてく 、、さい" =A$ = INPUTS ( 1 ) :G 

OTO730 

1 130 CLOSE : ONE RRORGOTO0 : END 



1150 CLS : PRINT" i 1 —— i —— i —— ！ —— i— 

—i —— i I かんめい iMVlATIDFlRGlWVlBSr 

1 160 FORI=0TO3:PRINT" I 1 —— I —— h- 

-H 1 —— I —— I " : PRINT" I f, +NA$(P,I)+STRING$(1 

0-LEN(NA$(P, I) ) ，32) ; :PRINTUSING" 
#1##1##1##に；11^，1)^^，1);0^，1)ぷ卬，1) 
； W(P, I ) ;B(I) :NEXT 

1 170 PRINT" 1 1 —— 1 —— 1 —— 1 —— 1 —— 1 ~ 

」 " : RETURN 

1 190 IF ERR=53 THEN I FERL= 1 1 1 0THENPRINT" 
「"八$".「し丁」は ありません なに かキ "をお して ヽヽ さい"： B$ = INP 
UT$(1 ) :RESUME730 ELSEPRINT" かんたい フ アイ II； は ぁゥま 
せん" ： IFERL = 1 1 00THENPRINT rr なにかキ"をぉしてく^、\さぃ" ： 
B$=INPUT$(1 ) :RESUME730 ELSE RESUME NEXT 
1200 IF ERR=70 THEN PRINT : PRINT" DISK を セッ卜 
して なに かキ" をお してく た、 N さい"： B$ = INPUT$( 1 ) ： RESUME 
1210 IF ERR=66 THEN CLOSE ： KILLA$+" . FLT" ： 
PRINT: PR I NT" DISK か a いつは e いて、 ゝ す なに かキ" をお してく た、 ヽさ 
U ,f :B$=INPUT$(1 ) :RESUME730 

1220 IF ERR = 68 THEN PRINT : PRINT" DISK をく かき 
こみ か〉 にして なに かキ" をお してく^、、 さい" :B$ = INPUT$(1 ) :RES 
UME 

1230 IF ERR=56 THEN LOCATE0 , 22 : PRINTSPC ( 
31 ) :卩[^1门丁：ロ611\1丁"ファィル46ぃ「"八$".「し1^はへンて、ヽす" ； 
:GOSUB950:RESUME 
1240 ONERRORGOTO0 

1260 RESTORE : AS-"" : FORI =0TO1 : FORJ=0TO1 5: 
READBS: B$=BIN$( VAL ("&H"+B$) ) : B$=STRING$( 
8 -し EN(B$) ，48)+B$: FORK- 1T08:PSET( 0+1*8+ K - 
1 ，0 + J) ，VAL(MID$(B$，K，1 ) )^7:NEXT:NEXT:NEX 

1270 PSET(7， 16) ，7:PAINT(7，3) »4,7:SETPAGE 
0，0:RETURN 

1280 RESTORE 1330: FOR 1=0 TO 7:B$=" " :FOR 
J = 0 TO 31 : READ AS = B$ = B$ + CHR$( VA しに &『 +A 
$) ) :NEXT:SPRITE$( I )=B$:NEXT 
1290 RETURN 
1300 ， hex DATA 

1310 DATA 01 ，06，08，30，40，80，80，80，80，80， 
80 ，80 ， 40 ， 30 ， 08， 06， 00 ，C0， 20， 18,04,02,02,0 
2，02，02， 02， 02，04， 18，20，C0 
1320 ， battle ship 1 

1330 DATA 00，00,00，00，02，06，06，0F，3F，3F， 
00， 00 ,00， 00， 00， 00， 00, 00 ,00 ,40， 40， 40， 40， 6 
0，F8，F8，00，00，00，00，00，00 
1340 1 bat t Le ship 2 

1350 DATA 00，00，00，00，09，0B，0B，0F，3F，3F， 
00， 00， 00， 00， 00 ,00， 00， 00, 00， 00， 00 ,00， 8£l， 8 
0，F8，F0，00，00，00，00，00，00 
1360 ' bom 1 

1370 DATA 01 ,02 » 02 » 01 » 07,05 » 03 » 07,05* 07, 
02，00 ， 00 ， 00 ， 00 ， 00 ，80 ，78，CC,3C,74，D8，E0 ，5 
0， 80， 00， 00， 00， 00, 00 ,00， 00 
1380 ' bom 2 

1390 DATA 00，00，00，01 ,03，05，03，06，06，05， 
03，00，00，00，00，00，00，00，C0，B0，50,F0,E0，C 
0，A0，40，00，00，00，00，00，00 
1400 ' t ama 

1410 DATA 00，00，00，00，00，01 ，03，03，01 ，00， 
00，00，00，00,00，00，00,00，00，00，00，80，C0，C 
0,80， 00 ,00 ,00， 00 ,00 ,00 ,00 

1420 ， 三 ス、、 シフ、 、キ 1 
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1 470 DATA 00 ， 00 ， 00 ， 00 ， 02 ， 0 1 ， 03 ， 22 ， 1 5 ， 22 ， 


1 580 


DATA 


ゅラ ぎ、、 り 
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59 
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1490 DATA 0，0， 0，0， 7， - 11， 14,0, 7，"， 0 
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20,30 
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変数の 意味 



p プライ 卜 座標 

TX、 TY …… 砲弾の 位置 
X、 Y …… 行動 中の 艦の 位置/ 
エディ ッ 卜 時の カーソル 位置/ 
汎用 

X(n, m)、 Y(n， m) …… プ 
レイヤー n+ 1 の 艦 種 m の 位置 
(m は Q〜3 で 順に 戦艦、 重巡洋 
艦、 軽 巡洋艦、 駆逐艦） 
XZ(n)、 YZ(n) …… 移動 方 
向に 対応す る 座標 増分 
YY …… 白黒 反転 サブの パラメ 
一夕 （グラフィック 座標） 

その他の 変数 

に A$、 B$、 F、 H$、 Z 
…… 汎用 

A(n, m) …… 各 艦の 攻撃力 



Al (n)、 Dl (n)、 Ml (n)、 
Rl 園 ■ 國 …… エディ 
ッ 卜 時の 各 艦の パラメ 一夕の 基 
本 値 (順に 攻撃力、 防御 力、 速 
度、 射程 距離、 命中 指数。 n は 
艦 種で 0〜3 の 値） 
B(n) …… 艦 種 n の ボーナス ポ 
イン 卜 

C(n) …… 艦の 点滅 用 カラー コ 
ード 

□ (n， m) …… 各 艦の 防御 力 
DW(n， m) …… 各 艦の 防御 力 
保存 用 

F 1 …… 被弾 艦の プレイヤ 一番 
号 一 1 

F2 …… 被弾 艦の 艦 種 
FF(n) …… 沈没 艦 数 （n はプ 
レイヤー 番号 一 1 ) 
G …… 行動 中の 艦 種 Z 汎用 
I 、 J、 W …… ループ 用 
K …… 被弾 艦の ダメージ Z ルー 



プ用 

M …… 行動 中の 艦の 移動 力 
M(n,m) …… 各 艦の 速度 (移動 
力の 初期値） 

N …… 波の 高さ （1〜5) 
NA$(n, m) …… 艦 名 
P …… 攻撃側の プレイヤ 一番 

PP …… 待機 中の プレイヤ 一番 
号 一"！ 

R …… 砲弾の 飛 距離が 射程 距離 
を 越えない かの チェック 用 カウ 
ン夕 

R(n, m) …… 各 艦の 射程 距離 
S …… スティック 入力 用 
SS(n, m) …… 各 艦の 向き 
T I …… 砲弾の 飛 距離 
TU …… 51 —ターン 番号の 値 
W(n， m) …… 各 艦の 命中 指数 
(命中率 そのもの ではない） ./ 波 
を 越えて 進む 力 



プログラム 解説 



10 初期設定/キー バッファ ク 
リアな どの US R 関数 定義 
20 エラー 発生 時の 分岐 先 指定 
Z 配列 宣言 

30 艦隊 デ 一夕 読み こみ 
40〜70 ゲーム 画面 作成 
80-90 ゲーム 初期化 
80 各 艦 初期設定/ ス プライ 
卜 パターン 定義 Z マップ 表示 
/浅瀬 作成 Z 乱数 初期化 
90 変数 初期化/艦隊 表示 
100-120 プレイヤー 交代 (効 
果音 Z プレイヤー 1 のと さは 波 
の 高さ 設定と ターン 表示） 
130〜140 次の 艦 (変数 設定/ 
パラメータ 消去/沈没 艦 判定/ 
パラメ 一夕 表示） 
ほ 0〜220 移動 
150 移動 終了 判定 



プログラム 確認 用 データ 



使い方 は 87 ページ 



10>gW1 1 
50>4kZ5 
90>vN12 
130>BH01 
170>0241 
210>6B30 
250>DC20 
290>RX50 
330>RpG0 
37JZ)>VZD0 
410>JTP2 
450>M200 
490>B3n5 
530>SZE0 
570>mZC0 
610>KT60 
650>OsP1 
690>cK70 
730> i3M4 
770>kYV0 
810>KuH0 



20>bBa1 
60>hKh0 
100>i4P0 
140>DXf 0 
180>AYb0 
220>3E00 
260>7fd0 



340>1 500 
380>Ppn3 
420>t210 
460>ODP0 
500>NrN0 
540>ef E0 
580>M200 
620>doN0 
660>cEj3 
700>sMQ0 
740>xhQ0 
780>95P0 
820>R9M1 



30>xvF1 
70HD00 
"0>q し K0 
1 50>rYC0 
190>W020 
230>oI91 
270>o4N0 
310>3R80 
350>q 100 
390>0nQ0 
430>P4P0 
470〉1 J し 2 
510>14A0 
550>onE0 
590>RvO0 
630>ab90 
670 >pno1 
710>bwZ0 
750>f WN0 
790>sxT0 
830>73R0 



40>IRQ2 
80>PmJ5 
120>2mV0 
160>opD0 
200>6u50 
240>iA10 
280>L7H0 
320>WY00 
360>GrC0 
400>hX61 
440>w8t 1 
480>qb20 
520>dvE0 
560 >0vw1 
600>Yg80 
640>k5O0 
680>1 AQ0 
720>N6P0 
760>SED1 
800>DRQ0 
840 >agg3 



850>ni80 
890>R3A0 
930>mlP1 
970>c し Z1 
1010>SKu1 
1050>E6w1 
1090>9pQ0 
1130>S610 
1 170>B6S0 
1210>b し 01 
1250>VEN0 
1290>M200 
1330>Nx31 
1370>Cb41 
1410>Vk21 
H50>M671 
1490>Z2K0 
1530>ro60 
1570>qm60 



860>Tgf 0 
900 層 00 
940>NhM0 
980>pE10 
1020>OE10 
1060>LF10 
1 100>kr30 
1 140>cPM0 
1 180>ebN0 
1220>tYr0 
1260>CYs2 
1300>oj10 
1340>q j30 
1380>7310 
1420>Vb30 
1460>SW30 
1500>0380 
1540>ag60 
1580>pp60 



870>ZcN0 
910>hUZ0 
950>AQj0 
9?>0>k3u1 
1 030 >mmv1 
1070>5hN0 
1 110>2Dw0 
1 150>hPS1 
1 190>2U45 
1230>iSo0 
1270>ja80 
1310>g741 
1350>Jr31 
1390>7C41 
1430>tD61 
1470>ND21 
1510>DH60 
1550>S560 
1 590 >ppa0 



880>GvX4 
920>e01 0 
960>YIO0 
1000>FE1 0 
1040>6F10 
1080>VmD0 
1120>Ivj0 
1 160>rvR4 
1200>Yhh0 
1240>mF00 
1280>LH51 
1320>Zj30 
1360>w210 
1400>N410 
1440>hb30 
1480>EH00 
1520>eS60 
1560>v260 
1600>Mn し 0 
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160 スティック 入力 
170〜180 1 ヘック ス 移動/ 
進入 可能な 地形 か 判定 
190 向 さの 変更と 表示 Z 移 
動力 表示 更新 
200 移動 表示 

210 スティック 入力 値が 変 

わるまで 待つ 
P20 行 ほ 0 へ 飛^ 
230〜260 移動 終了 処理 

230 水柱 (または 煙) 消去/ 

選択 カーソル 消去 Z 効果音/ 

艦の 点滅の 後 処理 

240 演奏 終了 待ち 

250 勝敗 判定 
260 艦 種 • プレイヤー' ターン 
の 更新 

270〜320 終了 か 砲撃の 選択" 
270〜280 白黒 反転/効果音 
290 卜 リガ 一' スティックが 
離される の を 待つ 
300〜320 終了 • 砲撃の 選択 

330〜340 砲撃 か 終了 か 判定 

350〜490 砲撃 
350〜360 効果音/時間 待ち 
370 スティック 入力/艦の 
点^ 

380 ダメージ 計算 (前 または 
後ろに 撃った かどう かで 分け 
る） 



ブ t27 ラマ 力ち 
ひとこと 



390 変数 初期化/効果音 
400 砲弾 表示/被弾 艦 を 探 
す 

410〜420 射程 外 判定/画面 
外 判定 Z 砲弾の 移動 
430〜450 命中 判定 サブ 
460〜490 命中 処理 サブ 
500〜580 パラメ 一夕 表示 サブ 
(艦 名 • 命中 指数 • 攻撃力 • 防御 
力 • 射程 距離 • 向 さ • 速度の 表 
示） 

590〜610 効果音 サブ 
620〜630 白黒 反転 サブ 
640〜650 —方の 勝利 
660 引き分け 

670 メッセージ 表示/卜 リガ 
一入 力 待ち/防御 力の 復帰 
6B0〜690 艦の 点滅 サブ 
700〜710 水柱 表示 サブ 
720〜730 メニュー 表示 
740 選択と 分岐 
750〜770 海域 指定 
7B0〜930 エディツ 卜 処理 
780〜800 プレイヤー 選択 
810〜820 下限 値の 読み こみ 
と ボーナス ポ イン 卜 計算 
83D〜840 艦 名の 入力 
85D〜860 パラメ 一夕 エディ 
ッ 卜 初期化 

870〜890 エディツ 卜 メイン 



まつい いか 



【MO —】 悩んで いる。 なぜ、 この ゲームが 採用され たの か …… 、 まつい い 
か。 2 人 用で、 しかも 長い プログラム。 打ち こんで 航海、 違った 紅海して 
も、 あれ 7、 まつい いか。 戦争と は どんな 理由が あっても、 殺し 合い 以外 
の もので はない のです よ。 だから 絶対 やつち やい けない。 やつち やい けな 
いと 分かって いる。 ヮ カツ チヤい るけ ど やめられない。 ァ ソレ、 ス一ィ 
スイス 一 ダラ ラッ タス ラスラ スイス イス ィ / スィ ーラ、 あれ 7、 まつい いか。 



処理 

900〜930 デ 一夕 セーブ 
940〜950 ファイル 名 入力 サブ 
960〜980 速度の 変更 サブ 
990〜1000 攻撃力 変更 サブ 
1010〜1020 防御 力 変更 サブ 
1030〜1040 射程 距離 変更 サブ 
1050〜1060 命中 指数 変更 サブ 
1070〜1120 データ ロード 
1130 プログラム 終了 
H40〜l け 0 パラメ 一夕の 一覧 
表示 サフ 

1180-1240 エラー 処理 
1250〜1270 ヘック ス 描画 サブ 
1280〜1290 ス プライ 卜 パター 
ン 定義 サブ 

1300—1310 ヘック ス パターン 
データ （行 1260 で 読み こみ） 
1380-1470 ス プライ 卜 パター 
ンデ 一夕 （行 1280 で 読み こみ） 
148 ！]〜 1490 移動 方向に 対応す 
る 座標 増分 (行 3D で 読み こみ） 
ほ 00 〜ほ 80 艦隊 データ （行 30 

C_ みし （7>) 

1590 各 艦の 初期 位置と 向 さ 
(行 80 で 読み こみ） 
1600 パラメ 一夕 下限 値 (行 810 
で 読み こみ） 



行 440 の 2 行 目の 「2'」 を 大き 
くす ると、 同じ 命中 指数に 対す 
^ る 命中率 を 上げる； 1 にがで きる。 



また、 行 820 の 始めの ほつ の 
r 60」 を 大きく すると、 エディツ 
卜 時の ボーナス ポ イン 卜 を 増や 
す ことが でさる。 

パターン デ 一夕 を 使い ヘック 
スを 描いて いるが、 DRAW 文 
を使ラ とかな りかんたん になる 
だろ ラ。 

エディツ 卜 機能 を 後から 追加 
したせ いなの か、 かなり 無用な 
分岐が 見られる。 また、 RES 
TORE 文 を 多用して いるが、 
各 艦の 初期 位置と 向 さ を 読み こ 
む 場合 以外 は、 変数 を 増やさず 
に 削除で きる。 そのために は、 
それぞれ を ど こ で 読み こ むべ さ 
か を 考える ことが 必要 だ (とい 
つ て も 全部 最初 に 読み こ む だ け 
だが)。 これ 以外の 部分 も 含め 
て、 それぞれの 処理 を どこに 置 
くの が 最も 適切 かとい うこと を 
もう 少し 考えて ほしい。 

これ は、 ファン ダムの 投稿 プ 
ログ ラム 全体にい える こと だろ 
う。 といっても、 そんなに 難し 
いこと を 要求して いる わけで は 
ない。 例えば、 被弾 艦の ダメー 
ジ (行 380) は、 砲弾が 敵 艦に 当た 
つたこと がわ かってから (行 
460〜490) 計算す るの が 素直な 
やり方 だと 思ラの だが、 当たつ 
たか どうか も わからない ラ ちに 
(計算す § の は、 あまりよ いと は 
f ろう。 、' 

勺い 
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TWIN BALL 



ツイン 'ボール 



CS3 CE32/2+RAM32K BY 赤 崎 和 広 



► 遊び 方 は 46 ページ 



® この プログラム では 一部 マシン 語 を 使用して います 。リス 卜の 行 io~ 140 
は REM 文 形式の マシン 語 データに なって います。 1 文字ず つ、 確実に 
打ち こんで ください。 また、 行 160 の 処理で は、 この REM 文 形式の マシ 
ン語デ 一夕 を 展開す るた めの マシン 語の 書き こみな どが 行われて いるの 

で、 この 行 も 注意して 打ち こんで ください。 
10 ' ABAAAIBBAAAACBAAAABJMNEKAACBAAAIBJMN 
ENAACBAABABJMNENAABDA し HI し BCAOFABAAAIBBAA 
AACBAACABJMNEKAACBAACIBJMNENAACBAADABJMN 
ENAABDA し HILBCAOFMJDOPACBAACAABAAAIMNFGAA 
MJNNCBKGNNNNHOAANNEGAEIANNHHAANNOFPNOBDK 
KHNNCBAABLMNENAADKKGNNCDMNENAAKPCDMN 
20 ， ENAADOAHCDMNENAAHNPKNLPOAAMCP し NJDK し N 
NNPOAACICBDKKJNNCDMNENAADKKINNCDMNENAAKP 
CDMNENAADOADCDMNENAAMNPKNLPOAAMCPLNJDKLL 
NNPOAACIB 雇 CLBIBEDKLMNNPOAACIACCDCDHOML 
HPCAAEBEBEBEBEHKMJNNFGAACBKKNNMNDHNIMLDP 
MLDPMLDPABAABIEPNNFGABCBKKNNCDMNDHNI 
30 ， POADNKFLNI_POLNNCFLNLHLDPnLDPri し DPCBAA 
AAGPCJCJCJCJCJAJCCUNNMNEKAAMLEHCAAHCKU 
NNCLCCLJNNDMM し DPP0DBMK0 し NIPODCMKPKNIPODD 
陽 JNJPODEMKCANJPODFMKEONJPODGMKPLNJPODH 
MKFJNyPODIMKICNJPODJMKLCNJPODKMKODNJPODL 
MKPLNJPODMMKOONJPODNNKHFNKCBKENNPODP 
40 'NCPLNJDKLMNNPOAACIABCDDEMDPLNJDKLDNN 
NNHHAADKLENNNNHHABMDICNKDK し FNNNNHHAADK し G 
NNNNHHABMDICNKDKLMNNPOAAMKICNKDKLHNNNNHH 
AADKLIN 画 HHABMDICNKDKL 隱 POABMKP し NJDMDC 
LNNNDKKJNNCBAEBLMNENAADKKINNCDnNENAADOAC 
CDMNENAADOADCDMNENAAMN し KNLMDDKNKDK し M 
50 ，NNPOAAHKICNKnDP し NJMN 画 JDKKPNNDMDCKP 
NNMNLLNKDKMANNDNMKKON し DCMANNMDP し NJCK し JNN 
DOCAMNENAADOCACDMNENAAMJDKLMNNPOAACIANDK 
KPNNMGACDCKPNNMN し LNKBIMDCK し JNNDOGNMNENAA 
DOGOCDMNENAADKKPNNMGACDCKPNNMNLLNKMDPLNJ 
DK し MNNPOAACIAODKKPNNMGAEDCKPNNMN し LNK 
60 'MDFJNJCKLJNNDOGPMNENAADOHACDMNENAADK 
KP 画 GACDCKPNNMNLLN 隱 PLNJDKLMNNPOAAMKPL 
NJMDICNKMNHDNJDKKONNDMDCKONNMNCNNLCBKENN 
DKLMNNPOAAMKAHNKCDHOPOADMKHFNKDKLMNNPOAA 
CIAFKPBOILBIACBOIBMNJDAAABDCNKCBDGNKBGAE 
AKFOADCDMNJDAABFCAPGBIAIAIALAMANBAID 
70 1 ALAAPNOFNNOBNNHOAEEHOGABCIAFHIOOPOBI 
ADHIOOPMNNHHAENNEGAAIANNHHAAONFPMLCHPONA 
DICCNNHOAEEHOGAECIAFHIOOABBIADHIOOADNNHH 
AEBIANCBKENNDKLMNNPOAACIABCDDGAAPNOFNNOB 
DKLLNNPOAACAAKDOABDC しし NNNNCDnDNDNHKPDC しし 
NNDKLNNNPOAAMKAFNMDKLMNNPOABCAAHKPDC 
80 1 LMNNMDAFNMDOABDC し MNNNNCDMDN 画 DKKPNN 
POAKDIDGNGAKDCKPNNDKLANNDMPOAKNCNFNKDCLA 
NNBICDKPDCLANNDKLBNNDMPOAKCIAFDC し BNNBIBC 
DKLCNNDMDCLCNNKPDCLBNNCBKONNDEMNCNN し AGAE 
BBKPNNCBBEBIBKMGDAMNENAABDC し BAPGMJDKKONN 
POAKDIAPCBBOBIDODBMNENAADKKONNMGCGBI 
90 ' AFDKKONNMGDACBBPBIMNENAAMJABELNLCBFD 
NLBGAIOFCBAADAC し HMLFCAPLOBAKFOADCDMNJDAA 
BFCIMCBIOKAIAMAAANAAANAAANBAACGLAAFFAAEH 
AADKLMNNPOAACICJKPDC し NNNDCLMNNDONACBAEBL 
fINENAADK し ONNDCKINNDK し PNNDCKJNNCBKJNNCDCD 
CDDGABCDD6ABMDNDNHMNJAAAMN0FNLDKK0NN 



1 00 ， DNDCKONNMNALN し DKKONNPOAACI AGDOABDCM 

し NNMJDOADDCMLNNMJMNJAAAMNOFNLDOACDCMLNNM 

JCGACAGAPKPBOHBMNJDAABBAABDB し HKLDCAPLBOI 

PMNJDAABBAABDBLHKLDCAPLDOAIFIMNJDAABANNC 

FCANIMJKPDCLNNNCBAABLDONAMNENAACBAEBLDON 

AMNENAAMJNLJJOGCACIADDOABMJKPMJDKMINN 

1 1 0 ，DNCICBDCMINNONF し MJNNDOA 画 EBABOGAEC 

AAJDOAIMNEBABOGABCAPHB し HK し DCAOJMDMPNHDOA 

CDCMINNKPMNNFAAPOABCIAPPOAFCICKPOADCIEFP 

OAHCIGEMDCHNNAGACCBDOBIDKMBNNIFIAGPMNEKA 

APOGBNCCHNNAFCIACBIOKDOADDCMENNBIFPAGACC 

BJOBKDKMBNNIFIAGPMNEKAAPOGBNCCHNNAFCI 

120 'ACBIOKDOBGDCMENNBIEADKMBNNPOBPMKCHN 

NMNBCNNCDCDCDMNEKAAPOGBDIAHPOINDAADMDCHN 

NDOABDCMDNNBIBNDKMBNNPOABMKCHNNMNBCNNMNE 

KAAP0GBDIAGP0INDAACBIGGD0PPDCMDNNDKMBNN6 

HDKMCNNGPMNMGAADOCAMNKCAAMNKCAADKMENNDCM 

CNNDKMDNNPOAAMKPMNMPOABCIAGDKMBNNDNBI 

1 30 ' AEDKMBNNDMDCMBNNKPDCMDNNDKMBNNGHDKM 

CNNGPMNMGAADOHJMNKCAADMMNKCAABIBFABDOBID 

KMCNNPOADCIADABJOBKDKMBNNCGAAGPAJMJDKMFN 

NPOABCIDAPOBPCICMDKMGNNCGAAGPCJCJCJCJCJA 

BN0BHB6AADKMFNNFPBJAJDKMHNNP0ABCAAEABADA 

AAJMNEKAAPOGBDIAMPOINDAAIDKMHNNOOPODC 

140 'MHNNDKMFNNGHDKMGNNGPMNMGAADOCAMNKCA 

AMNKCAADKMHNNPOABCIAGDKMFNNDNBIAEDKMFNND 

MDCMFNNDKMFNNGHDKMGNNGPMNMGAADOHLMNKCAAD 

MMNKCAAMDMPNHAAAAIAFIHIGIABABPPPPAFAAAAA 

AAAGEGEHIHIDCBOAAAAAAAAAAHIGIAAAKBGAABGA 

PA し ABADAAAEAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 

150 CLEAR999，&HD74A: SCREEN 1 , 2 » 0 : COLOR1 5 » 

0,0:ONERRORGOTO1570:DEFINTA-Z:WIDTH32:D= 

&HD74A:DEFUSR=D:DEFUSR1 =D+54 : DEFUSR2=D+ 1 

21 :DEFUSR3=D+133:DEFUSR4=342:DEFSTRE :E=C 

HR$(27) :PRINTE W Y, - MOMENT!" : POKE - 1 1 03 , 1 

160 DEFUSR5=126:KEYOFF :FORI=0TO52: POKED+ 

1，ソ八しに&『+门10$に[)02六76「6「0218007110700[) 

D190E0E0674DD7E00DE418787878767DD7E01DE4 

184FD7700DD23DD23FD2310E51 10800 DD190D20D 

BC9" ,1*2+1 ,2) ) :NEXT: A = USR(«0) :A = USR5(0) 

170 ONINTERVAL=7GOSUB480: INTERVALOFF: A=U 

SR2(0) :SPRITE$(0)= w 、みみ、"： DIMA(42) »A$(27) 

,Z$(25) :FORI=0TO27:READA$( I) :NEXT:FORI=0 

T019:READA(I ) : NEXT : READAS » B$ . C$ 

180 FORI = 1T08:VPOKE263+I »ASC(MID$C (00?] 

"ちつ I ， 1 ) ) -; 53:VPOKE8455 + I ， VA い MID$ に 7755 

4444" ， I ， 1 ) )*16:NEXT:FORI=0TO42: FORJ=0TO7 

190 VP0KE776 + I*8 + J ， VA しに &『 +MI D$ ( A$ ( A ( I ) 

+(I>19)*(-I+15) ) ， J*2+1 ，2) ) :VPOKE8968+I*8 

+ J ,VA しに &H W + MID$( A$， I ホ- （ I く 28) + 1 » 1 ) )* 

16:NEXTJ,I :FORI=320TO51 1 : VPOKE81 92+ I » VAL 

200 A=VPEEK( I) : VPOKEI . AORA/2:NEXT:FORI=5 
20TO727:VPOKE8192+I » VAL (MID$(C$» IM0D8+1 ， 
1 ))*16:A=VPEEK(I) : VPOKEI .AORA/2:NEXT:FOR 
I=0TO127:VPOKE9192+I »87+19*(I>1 19) :NEXT 
210 A=USR1 (0) :ERASEA» A$: READAS: FORI =0TO1 
4:Z$(I)=MID$(A$. 1*2+1 ,2) :NEXT:FORI=0TO10 
:Z$(15+I)=CHR$(125+I) :NEXT:D=-8794 



次 
ぺ 

I 

へ 

ぐ 
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220 CLS: FORI =0TO3 : POKE D+ 1+9, 0 : NEXT :PUTSP 
RITE0, (0,208) : RESTORE64I3 : FORI = 1 6T023 : LOC 
ATE0 :READA$:FORJ=1TOLEN (A$) : A=VAL ( MI D$ ( A 
$, J , 1 ) ) : LOCATE ， I : IFA = 4THENPRINT rr " : E し SE 
IFA=5THENPRINT" " : ELSEPRINTZS ( A ) ； 
230 NEXT : NEXT: FORI = 0TO1 0: PRINTE n M rf : IF 1 = 0 
THENPRINTE" 丫 8: BA しし！ し SEIFI=5THENPRINTE" 
Y8*SELECT 1_E VE L " E LSE I F I =6THENPR I NTE" し 
EVE じ' 

240 NEXT: し =5:X=0:SE=0:R=1 

250 S = STICK(0) :IFX = 0THEN し-し +(S = 5)* (しく 10) 
- （S = 1)* (し〉 1) :L0CATE17 + 8^(SE = 1 ) , 18:PRINTU 
SING"## W ； L 

260 K$=INKEY$: IFK$=CHR$ ( 1 3 )THEN31 0ELSEIF 
K$< >CHR$(24)ORSE=1THEN280ELSESE=1 : PRINTE 
"YBlSELE" ; :FORI=1TO8:FORJ=0TO30 : VPOKE665 
6 + J ，VPEEK(6657 + J) : NEXT : PR INTE" Y0 >" MI D$ ( " 
CT ROUND" ,1,1) :NEXT 

270 PRINTE f, Y2; ROUN" ； :F0RI = 1T08: FORJ = 0TO3 
0 : VPOKE6720+J, VPEEKC6721+J ) : NEXT : PRINTE" 
YZZMIWD 1 "，I，1):NEXT 
280 IFSE=1THENIFS=3THENX=1ELSEIFS=7THENX 
=0 - 

290 IFSE=1THENPUTSPRITE0» (8-136*(X=1 ) ， 14 

4) ,7,0: IFX = 1THENR = R+ (S = 5)*(R<8) - （S = 1 ) 

>1 ) : LOCATE26, 18:PRINTUSING"##" ; R 

300 IFSTRIG(0) =0THEN250ELSE350 

310 B=0: A=0:FORI=1 1 T023 : LOCATE0 , I : PRINTS 

PC(31 ) :NEXT: PRINTE"Y0*LOAD- >GAME rr : PRINTE 

"丫 2*EDIT0R 

320 S=STICK(0) : IFS=1THENB=0ELSEIFS=5THEN 
B=1 ELSEIFINKEY$=CHR$( 13)THEN220 
330 IFSTRIG(0)THENONB+1GOTO340 » 1000ELSEP 
UTSPRITE0, (64， 128+ 16) ,3»0:GOTO320 
340 A = 0:F$ = f,ft : FL$ = wn : PRINTE" Y . "SPC( 160) 
:PUTSPRITE0， (0,208) : LOCATE 0， 14: FILES"* .E 
DI" : IFA=1THENGOTO340ELSEIFA = 2THElNi;510ELSE 
PRINT: INPUriMAME" ;F$: IFLEN (F$) >80RF$ = W "T 
HEN310ELSEFL$=F$+" .EDI" : OPENFLSFORINPUTA 
S#1 :R = 0: IFA="IORA = 2THENC し OSE#1 :GOTO310 
350 L=256+128w(11 -し） ：PUTSPRITE0， （0，208) : 
FORI =0TO22: PRINTE "M ,r :NEXT 

360 IFR<9THENONR+1GOSUB370 ,660.710 » 760 » 8 

00 . 840 .880 .920 .950 = GOTO390ELSEPRINTE"Y% + 
ALL CLEAR rET (CONGRATU し ATIONS ! " : A = USR4 
(0) : A$=INPUT$( 1 ) : POKED+8, 5 :GOTO220 

370 CLS:FORI=0TO703: INPUT* 1 » A 

380 VPOKE6176+I , A : NEXT : FOR I = 0TO36 : INPUT# 

1 , A: POKED+I ， A:NEXT:CLOSE#1 

390 POKED + 35 J LMOD256:POKED + 36»L/256:POKE 
D+22»0:POKED+23»0:RX=PEEK(D+27) :RY=PEEK( 
D+28) :XX=PEEK(D) ：丫丫 = PEEK ( D+ 1 ) 
400 GOSUB540: し 0CATEPEEK(D + 27) - 1 ,PEEK(D + 2 
8) - 1 ,0 : PRINT^yz" : PUTSPRITE0 » ( PEEK ( D) ， PEE 
K(D+1 ) ) ，7，0:LOCATEPEEK(D + 31 ) - 1 ,PEEK(D + 32 
) -1 :PRINT"<: ! " :FORI=0TO9:A( I ) =VPEEK ( 6445 + 
I ) :NEXT:A=USR4(0) :PRINTE"Y)- READY! "； 
410 IFINKEY$= r " f THEN410ELSEFORI=0TO9: VPOK 
E6445 + I，MI) :NEXT 

420 A = USR3(0) : A$ = ,f T120V15S0M5 00 0 0O5 ,r : P し A 
YA$ S A$, A$ :ONPEEK( D + 37)GOTO430 ,450 ， 51 0 
430 FORI=0TO9: A(I ) =VPEEK(641 1 +1 ) :NEXT:PR 
INTE"Y(+LOST BALL ！ " : LOCATEPEEK ( D + 27 ) - 1 ， P 
EEK(D+28) -1 : PRINT" " ； : POKED+27 , RX : POKED 
+ 28. RY: POKED + 30 »RY : A = USR4( 0) 
440 IFINKEY$= r " , THEN440ELSEFORI=0TO9: VPOK 
E641 1 +1 ， A( I ) :NEXT:GOSUB530 :GOTO400 
450 LOCATE8，8:PRINTUSING" ROUND CLEAR 
" ;R; : AA = 0 



460 PLAY W し 24G+D+C04G+05CD+A+FD04A+05DF06 
H1 5000C16C7C16C16C8. " ，"し 24D+C04G+D+G+05C 
FDO4A+FA+O5M15000DG16G7G16G16G8. " ，"し 16C4 
D4M10000EE7EEE8." : FORI =0TO2500 : NEXT 
470 PLAY rr 06L64 n : A = TIME/850 + R*1 0 + し /32 : LOC 
ATE8,10:PRINTUSING r ' BONUS ####0" ； A; :B = 
PEEK(D+12)^1 000+PEEK(D+1 1 ) *1 00+PEEK ( D+ 1 0 
)*10+PEEK(D+9) : INTERVALON :FORI=1TOA:C=B+ 
I rLOCATEIS^PRINTUSING^fM" :C:NEXT :GO 
TO490 

480 P し AY"C":RET 画 

490 INTERVA し OFF : I FPEEK ( D+8 X 5TH ENPOKED+8 
， 5ELSEIFB< = 1 00 0ANDB + A=>1000THENPOKED + 8. P 
EEK(D+8)+1 :LOCATE31 , 0 : PRINTUS ING" ##" ； PEE 
K(D+8) ； 

500 POKED+12»C/10 00:POKED+1 1 ， (CMOD1000) / 
100:POKED+10» (CMOD1 00) /10 :POKED+9,CMOD10 
: FORI =0TO999: NEXT: FORI =0TO21 :LOCATE0，1 : P 
RINTE^M" :NEXT:R=R+1 : IFR= 1 THEN220ELSE360 
510 LOCATE1 1 ，8:PRINT" GAME OVER " 
520 PLAY"L2D1 • • D8D8DCD1 " ，"し 2EFG • A8G8FEF 1 
" :FORI=0TO9999:NEXT: POKED+8, 5 :GOTO220 
530 POKED, XX:POKED+1 , YY : POKED+2 , PEEK ( D+2 
4) :POKED+3,PEEK(D+25) :P0KED+4, 1 :POKED+5, 
1 :P0KED+6, 1 :P0KED+7, 1 : POKED+37 , 0 : RETURN 
540 LOCATE1 , 0 : PR INTUS I NG" ROUND t# SCORE 
0 BALL ;R:PEEK(D+8) ; :F0RI=17T0 

20: し OCATEI ，0:PRINTUSING"#" ;PEEK(D + 29 - 1 ) ； 
:NEXT:RETURN 
550 ， CHARACTER DATA 

560 DATA000 08BACAFAC5400» 000077CDF7D4CC0 
0 ， 00F8282A2A2A2500 ， 00F9ADADABAB7900 . 0000 
000000000000> 00FF87BFBF87FF00 ， 00FEC2FAFA 
C2FE00 ， 003252121212790 0 »005E525E50509000 
,00787F3F3F7F7800 »001EFEF8F8FE1E00» 00FC8 
081 F2878890 .00 51D95D55D75351 ， 0F0F0F0FFFF 
FFFFF 

570 DATAFFFFFFFFF0F0F0F0 ,000000000000000 
0 , FFF ppFFF0F0F0F0F»F0F0F0F0FFFFFFFF»FFFF 
FFFF00000000»00000000FFFFFFFF»FFFFFFFFFF 
FFFFF p, 0000 00 000 0000000, F0F0F0F0F0F0F0F0 
,0F0F0F0F0F0F0F0F>F0F0F0F000000000»0F0F0 
F0F00000000»000000000F0F0F0F,00000000F0F 
0F0F0 

580 DATA0 ，1，0，1，0，1，2，3，5，6,"4，5,6，5，6， 
5，6，5，6 

590 ， CHARACTER CO し OR DATA 

600 DATA00775550005554400033222000222CC0 

00FFEEE000EEEEE0033322200222CCC00FFFBBB0 

0BBBAAA0 00 000 000 00000 00 0 07775 5 50 05 5 54440 

033322200222CCC00999888008886660 0FFFBBB0 

0BBBAAA00FFFFFF00FFFFFF007775 550 055 55440 

0F775550055544400333222202222CCC 

610 DATA33322CCC » 7775 5444 

620 DATAmnopqrst uvwxabcdef gh i j k I yz< ！ 

630 'TITLE DATA 

640 DATA50005 141 41 52253443 ,54054 141 41 424 
3343,54054141414243343,54054141414243535 
3 » 540441 51 5 1542435353 ,540441 5 151 54243433 
， 5404415 1 5 1 54243433 ， 540441 1 1 1 42253443 
650 'ROUND 1 DATA 

660 RESTORE680 : FORI=0TO1 7 : READA , B : POKED+ 
A,B:NEXT:PRINTE ff Y! "STRINGS ( 37 ， "つ" "ST 
RING$(20 ， T 广李ゃ やや やや" ； ： F0RI = 3T022: LOCATE 
0,1： PRINTS""" ； : L0CATE26: PRINT" あや やや やや 
" ； •• NEXT ： FORI =3T09 ： READA$ ： FORJ=0TO9 ： LOCAT 
EJ^2+6» I ： PRINTZ$(ASC(MID$( A$, J+1 ， 1 ) ) - 65) 
:NEXTJ ， I 
670 RETURN 
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680 DATA0, 128,1 ， 88 , 2 , 1 20 ， 3 ， 1 04 ， 1 3 ， 1 00 ， 1 4 
， 100， 15， 120， 16 ， 120,1 7，50， 18， 30, 24， 120,25 
， 1 04 ， 26 ， 38 ， 27 ， 1 0 ， 28 ， 22 ， 30 ， 22 ， 31 ， 1 5 ， 32 ， 1 1 
690 DATABBCFGHICBB,ABBCCCCBBA,AABBCCBBAA 
， MAEBDDBEAM ， MMABKKBAMM ， MMMAJJAMMM ， MMMMAA 



700 'ROUND 2 DATA 

710 RESTORE740:FORI=0TO16:READA,B:POKED+ 
A,B:NEXT 

720 F0RI=1T09: し OCATE0, I :PRINTSTRING$( 10 - 
I にや"） "一い っ卩(：（8+1*2) "ゥ fSTRINGWg + I ， Y ) 
； :NEXT:FORI = 10TO12:LOCATE0. I : PRINT P, ^$"SP 
C(28) "おや" : NEXT: FORI =0TO8:LOCATE0 ， 1 + 13: P 
RINTSTRING$(I + 1 ，マ'）" 零お w SPC ( 26 - 1*2) "え: > W S 
TRING$(I + 1 ，Y) J :NEXT 

730 PRINT" やや やや" やや やや $ 9h « やや やや やや" 
"TYi/gh" ； :FORI=0TO1 ： A= 1^2 ： FOR J =0TO2 ： F 
ORK=0TO11+J+A_AwJ:LOCATE4_J+A*J+K>2-A，8+ 
J+I*4:PRINTZ$(A+J-A^I) ； :NEXTK, J ， I : RET 画 
740 DATA0，128，1 ， 1 36 ， 2 ， 1 28 ， 3 ， 1 36 ， 4 ， 1 ， 5 ， 1 ， 
6,1 ,7,1 ,24， 128,25 ,136,26， 78,27 ,16,28,22， 
29，0，50，22，31 ， 16，32，12 
750 f ROUND 3 DATA 

760 RESTORE780 : FORI =0TO20 : RE ADA , B : POKED+ 
A»B:NEXT:FORI=0TO1 : し OCATE0 ， 2+ 1 9* I : PR INT W 
kkkk' f SPC(24) f, kkkk w ； : NEXT : PRINTE ,f Y# やや やや 
^^^^^^•♦♦♦♦♦"SPCdB)" を やや やや や"； :PRINTE W Y4 や 
^v^f'SPC (10) " ,吝+*1辜414+1ぃゃゃゃゃゃ" ； 
770 FORI ="01 9 ： LOCATE 0 ， I ： PRINT" やや やや PC 
(10" に SPC( 10)" を 化 やや" ； :NEXT:PRINTE ff Y$&q 
rorqrqr" e w YX， opopopWE* 丫& (mnmn 't 丫 ) g h c 
Y31qrqrqrqr r, E w Y22opopop ,T E r, Y13mnmn r, t f04g 
hT'Y6) a に E W Y !4cd" : RETURN 

780 DATA0，72，1 ， 1 20 ， 2 ， 1 64 ， 3 ， 80 ， 4 ， 1 , 5 ， 1 ， 6 ， 
255,7,255， 13， 164， 14， 120， 15,78， 16， 64，2"1 
64 ， 25 ， 80 ， 26 ， 1 8 ， 27 ， 1 0 , 28 ， 22 ， 29 ， 0 ， 30 , 22 ， 3 1 

， 10,32， 1 1 

790 ， ROUND 4 DATA 

800 RESTORE820:FORI=0TO1 1 : READA , B : P0KED+ 

A»B:NEXT:PRINTE w Yi "STRINGS ( 36 ，' マ'） w "ST 

RINGS (22 ， T ) やや やや w : F0RI = 3T021 : LOCATE 0 , 

I : PRINT"^^^^t' , SPC(22) :NEXT : FORI =3 

T015STEP4: し 0CATE5, I : PRINT"opopopopuv uv 

opopopop" : NEXT: FORI =4T016STEP2 

81 0 し 0CATE5 ， I :PRINT"qrqrqrqruv uvqrqrqr 

qr^iNEXTrPRINTE^Yt/gh" ； : RETURN 

820 DATA0, 126,1 ， 128 ,2， 126， 3， 128， 24,126,2 

5, 128,26,88,27， 16， 28， 22, 30 ,22 ,31 ， 16,32,1 

4 

830 'ROUND 5 DATA 

840 RESTORE860:FORI=0TO8:READA»B:POKED+A 
,B:NEXT:PRINTE r 'Y! "STRINGS (35 ， 丫）… STR 
INGSC24 ， ) やや や" ； : F0RI=3T022 ： し OCATE0 ， I 
•PRINT" や やや " SPC(24) "あや やや" ； :NEXT:FORI = 0TO 
2*FORJ = 0TOI ： LOCATE 15 -4** 1+8* J » 3 + 4*1 ： PRINT 
"mrT ； : L0CATE14_"I+8*J，4 + "I : PRIN"Topop w 

850 し 0CATE13 -" I+8*J ，5 + "I : PRINT ,r qrqrqr rf 
； :L0CATE13-4^I+8*J »6 + 4*I :PRINT fr ***W ； : 
NEXTJ»I :RETURN 

860 DATA0, 124,1 ,128 ,26 ,36 ,27， 16,28 ,22， 29 
，0，30，22，31 ， 16,32， 16 
870 ， ROUND 6 DATA 

880 RESTORE900: FORI=0TO1 1 : READA . B : P0KED+ 
AiBiNEXTrPRINTE^Yi /gh rf E f, Y6.gh r, :F0RI=2T02 
1 -LOCATE0. I : PRINr^rSPCCS)*""" :NEXT 
:FORI = 0TO2:FORJ=0TO1 : FORK = 0TO6 •• L0CATE7 + 7 
,3 + K + 1 1*J:PRINT r, ft^f :NEXTK» J» I 



890 FORI=0TO1 : FORJ=0TO1 : FORK=0TO7 : A= 1 0-7 
*I + 1"J : LOCATEA，3 + K+10*I: PRINTZS ( KM0D3) : 
- LOCATEA+2: PRINTZ$(KM0D3) ； : NEXTK ， J ， I : FOR 
I=0TO2:LOCATE7+7*I ， 1 0 : PR I NT" い" ； ： し OCATE 
7 + 7*1 ， 13: PR I NT "文 令お" ；： NEXT : PRINTE" Y4#opop 
" E f, Y41opop ,f : RETURN 

900 DATA0，86，1 ， 1 26 ， 2 ， 1 98 , 3 , 1 26 ， 24 ， 1 98 ， 25 
， 1 26 ， 26 ， 64 ， 27 ， 1 2 ， 28 ， 22 ， 30 ， 22 ， 3 し 1 2 ， 32 ， 1 2 
910 'ROUND 7 DATA 

920 RESTORE930 : FORI =0TO8: READA, B: POKED+A 
，B: NEXT: FORI =0TO1 ： し OCATE0 ， 2+ 1 9*1 : PRINT" k 
|<1<1<1<1<7(：(19广1<1<1<1<1<1<に：隨丁汀(^1 = 3丁020:し 
OCATEI+1 ， I : PRINT"mnuvmn" ; :NEXT: RETURN 
930 C>ATA0,80»1 ， 104,26， 36， 27， 16， 28 ,22 ,29， 
0，30，22，31 ,16*32,21 
940 ' ROUND 8 DATA 

950 RESTORE980:FORI=0TO16: READA,B: P0KED+ 
A,B:NEXT: F0RI = 1T022: LOCATE0 ， I : PR INT "化' や 
' f SPC(24) rt -^^^^ ff ； :NEXT:FORI = 0TO2: し OCATE" 3 
+ 6^1 :PRINT f, ***4 fr SPC( 16) r, **** rr ； : L0CATE4* 7 
+ 6*1 :PRINr+WSPC( 16) ： :NEXT 

960 FORI=0TO1 :FORJ=0TO6:LOCATE15»3+J+1 1* 
I :PRINT ,r $k rT ； : NEXT J , I rPRINTE" 丫！ /をお W E '，丫 6/ を 
fc r, E f, Y*/V> ,, E ,f Y-/> ff E ff Y ! +ab ,f E" Y i Scd" E" Y , /g 
h" ; : FDRI = 0TO2:FORJ = 0TO2:LOCATE"4+J + 6*I : 
PRINTZ$(I)Z$(I) ； :L0CATE24:PRINTZ$(2_I)Z$ 
(2-1 ) ； :NEXT 

970 L0CATE4, 8+6^1 : PR INTZS ( I ) Z$ ( I ) ； ： し OCAT 
E24:PRINTZ$(2-I)Z$(2-I) ： : NEXT : FORI =0TO1 ： 
LOCATE" 2" 9*1: PRINT" kkkk に ： :L0CATE23:PR 
INT^kkkkk" ； : NEXT: RETURN 

980 DATA0，88，1 ， 1 1 2 ， 2 ， 1 60 ， 3 ， 11 2 ， 1 3 ， 1 60 , 1 4 
， 112,15,88， 16， 1 12,24， 160,25， "2,26,48,27 
， 1 6 ， 28 ， 22 ， 29 ， 0 ， 30 ， 22 ， 3 1 ， 1 6 ， 32 ， 1 2 
990 ， TWIN BALL EDITOR Version 1 . 00 
1000 CLS:DEFFNZ(SX,SY)=VPEEK(6144+SX+SY^ 

32) :GOSUB1500 

1010 D 謹 （36) : RESTORE15 50: FORI=0TO36: REA 
DQ(I ) :NEXT: A$ = WP ' :SV = 0 

1020 PRINTE^Y ！ EDITOR VER1 .0 FI し E"::MA$= 
" DEL SAVE LOAD し OCATE" : MB$=SPAC£$ ( 23 ) 
： PRINTE" Y7 ! H MA$ ； : A$ = fr,r : FORI = 0TO23 : A$ = A$ + 
CHR$(VAL( ,, &H r, +MID$("FF808080808080FF0 00 0 
000000000000FF01 01 01 010101 FF" ,1*2+1 ，2) ) ) 
:NEXT:SX=10:SY=10:FORI=1TO4:KEY( I)ON:NEX 

T:KEY( 10)ON 

1030 SPRITESd )="»零擎零 零 :SPRITE$(2)=A$ 
•SPRITE$(3) =" ウタ" +CHR$( 160)+CHR$( 144) + w い" 
+CHR$(4)+CHR$(2) :Z$(11 ) -"AB" : PR INTE" Y79> 
mn" ； :ONKEYGOSUB1200 ， 1230 ， 1280， 1360 ，り，， 
,1540 

1040 S=STICK(0) :SY=SY+(S=5)^(SY<22)-(S=1 
丫〉 1 ) :SX=SX+(S=3)^(SX<31-SV)-(S=7)*(S 
X>0) :PUTSPRITE0» (SX*8，SY*8)'，15,SV+1 :K$=I 
NKEYS 

1 050 IFK$< >CHR$(9)THEN1 100 

1 060 IFSV=0THEN1080ELSEBC=BC+1 : IFBC=12TH 

ENBC=0 

1070 PRINTE W Y7:"Z$(BC) ； :G0T01 100 

1080 WC=WC+1 : IFWC=16THENWC=0E し SEIFWC=2TH 

ENWC=3 

1090 PRINTE W Y79"CHR$( 125+WC) : 

1 100 IFK$=CHRS(27)ANDSX<31THENSV=SVX0R1 

1110 IFSTRIG(0)=0ORFNZ(SX,SYK〉32ORFNZ(S 

X + SV,SY) く >32THEN1 150 

1 120 IFSV=0THEN1 140 

1 130 LOCATESX,SY:PRINTZ$(BC) ； : GOTO 1 150 
1 U0 L0CATESX,SY:PRINTCHR$(125^WC) ； 
1 150 IFK$< >CHR$ (13) THEN 1040 



次 



続 
< 
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1160 A=FNZ(SX,SY) :B=FNZ(SX+1 ，SY) :IFSV=0T 
HEN1180 

1 170 IFA+1=BANDAM0D2=1 ANDA<125THENL0CATE 

SXiSYiPRINT" " ； :GOTO1040ELSE1040 

1180 IFA^WHENLOCATESX'SYiPRINT" " ；: GO 

TO1040ELSE1040 

1 190 ， DEL FUNCTION 1 

1200 GOSUB1500 :PRINTE"Y7 ！ ff MB$; ： A = USR4(0) 
:PRINTE W Y7#DELETE OK? (Y/N)" ； : A$=INPUT$( 
1 ) : IFAS-TORAS-YTHENGOSUBI 520: FORI- 1T 
07:PUTSPRITEI , (0»208) :NEXT 
1210 PRINTE'YTrMAS; : GOSUB1 5 1 0 : RETURN 

1220 ， SAVE FUNCTION 2 

1230 GOSUB1 50 0 :PRINTE' f Y7rMB$; : A = USR4(0) 
:PRINTE "丫 71SAVE OK? (Y/N)" ； :A=USR4(0) : A$ 
= INPUT$( 1 ) : IFA$< 〉TANDA$< >"y " THENPRINTE 
w Y7! r, MA$; :GOSUB1510:RETURN 
1240 p$=" w ： A=0:VM=1 :GOSUB1500:PRINTE"Y7i 
SAVE NAME " ； : LOCATE 1 9 , 0 : INPUTFS : I FF 

S-w'ORLEhHFS) >8THENPRINTE r, Y7! , T1A$; : PRINT 
E"Y 3 W SPC(13) に GOSUB15LRETURN 
1250 FL$ = F$-f ,r . EDI" :Q(26) = 0:OPENFL$FOROUT 
PUTAS#1 : IFA>0THCNC し OSE#1 : GOT01 240E し SE I FD 
SKF (0)<8THENPRINTE ,, Y7!DISK FU しし i w : r A$= IN 
PUT$( 1 ) :CLOSE#1 :GOTO1240ELSEFORI=0TO7O3: 
A=VPEEK(6176+I ) : I FA=65THENA= 1 07ELSE I F A=6 
6THENA=1 08ELSEIFA=1 09ORA=1 1 10RA=1 13THENQ 
(26)=Q(26)+1 

1260 PRINT#1 ，A:NEXT:FORI=0TO36:PRINT#1 ,Q 
(I) :NEXT:CLOSE#1 rPRINTE'Y 3 " : GOSUB1 5 1 0 : 
PRINTE r 'Y7! w MA$; ： RETURN 

1270 , LOAD FUNCTION 3 

1280 GOSUB1 500 :PRINTE rr Y71"MB$; :A = USR4(0) 
iPRINTE^YTSLOAD OK? (Y/N)" ； :A$=INPUT$(1 ) 
： IFA$< > n Y w ANDA$< > w y w THENPRINTE" Y7 ! " MAS ； : 
GOSUB1510:RETURN 

1290 A=0 :6OSUB1520: PRINTE^Y! PROGRAM OR 
DISK? (P/D) " 

1300 ON( INSTR に PpDcT ， INPUTSd ) ) +1 )/2 + 1GO 
TO1300,1310»1320 

1310 INPUTROUND NUMBER" ； C : I FC< 1 0RO8THE 
N1310ELSEGOSUB1520:ONCGOSUB660 ，710，760，8 
00,840»880»920»950:GOSUB1510:PRINTE"Y 5R 
0UND- W CHR$(48+C) ； : PR INTE" Y7 ! " MAS ； :FORI=0 
T036:Q(I)=PEEK(D+I) : NEXT: RETURN 
1320 A-ChFS-" :FL$ = " : FILES"* .EDI" : IFA=1 
THEN1320ELSEIFA=2THENGOSUB1510:GOSUB1520 
:RETURNE し SEPRINT: INPUT" し OAD NAME" ； F$ : I F F 
$ = " w ORLEN(F$) >8THEN6OSUB1520:PRINTE rt Y7! rr 
MAS; :6OSUB1510 :RETURN 

1330 F し $=F$+ M -EDI" =OPENF し $FORINPUTAS#1 : I 
FA=1THENC し OSE#1 : GOT0 1 320E し SE I F A = 2THENC し 0 
SE#1 :GOSUB1510:6OSUB1520:RETURNELSEFORI= 
0TO703:INPUT#1 ,A: IFA=107THENA=65ELSEIFA= 
108THENA=66 

1340 VP0KE6176+I » A:NEXT:FORI=0TO36: INPUT 
#1 ,Q(I) : NEXT:C し OSEttl : GOSUB1 510: PRINTED Y 
5 n F$; : PRINTED ド MAS: '.RETURN 

1350 , LOCATE FUNCTION 4 

1360 6OSUB1 500:PRINTE f 'Y7! rf MB$; :PRINTE" 丫 7 
&LOCATE MODE"; :LM=1 : X=96 : Y=96 : FORI = 1 T07 : 
PUTSPRITEI , (0»209) :NEXT 

1370 S=STICK(0) :Y-Y+(S=5)*(Y<176)-(S=1)* 
(Y>8) :X=X+(S=3)*(X<248)-(S=7)*(X>0) 
1380 IFINKEY$=CHR$(9)THENLM=LM+1 : IFLM=8T 
HENLM=1 :G0T0141 0 

1390 ON し MGOSUB1420, 1430 » 1440 ， 1450 ， 1460， 1 
470 , 1490 



1400 IFINKEY$< >CHR$( 13) THEN 1370 

1410 PRINTE"Y7! ,, MA$; : GOSUB1 5 1 0 : RETURN 

1420 PUTSPRITE7, (X,Y) , 7 , 0 : Q ( 0 ) =X : Q ( 1 )=Y: 

RETURN 

1430 PUTSPRITE6, ( X ， 丫）， 3 ， 0 : Q ( 2 ) -X : Q ( 3 ) = 丫： 
:Q(24)=X:Q(25)=Y:RETURN 

1440 PUTSPRITE5, ( X , Y ) , 7 , 3 : Q ( 1 3 ) =X : Q ( 1 4 ) = 
丫： RETURN 

1450 PUTSPRITE4, (X»Y) , 3 » 3 : Q ( 1 5 ) =X : Q ( 1 6 ) = 
丫 '.RETURN 

1460 PUTSPRITE3, ( X , Y ) , 1 4 , 3 : Q ( 1 7 ) =X : Q ( 1 8 ) 
=Y:RETURN 

1470 PUTSPRITE2, ( ( X¥8 ) *8 ， （丫 ¥8 ) *8 ) ， 1 5 , 2 : Q 
(27)=X/8+1 

U80 IFY>104THENQ(28)=22:Q(30)=22:RETURN 

ELSEQ(28)=3:Q(30)=3:RETURN 

1490 PUTSPRITE1 ? ( (X¥8)*8» (Y^8)^8) »3»2:Q( 

31 )=X/8+1 :Q(32)=Y/8+1 : RETURN 

1500 FORI =1 T04: KEY (DOFF: NEXT: KEY ( 10 )OFF 

:RETURN 

1510 FORI=1T04:KEY(I )ON:NEXT:KEY( 10)ON:R 
ETURN 

1520 C し S:PRINTE" ！ EDITOR VER1 .0 FILE" に 
PRINTE"Y7! ,, MA$; : PRINTE" Y79"CHR$ ( 1 25 + WC) " 
"Z$(BO ； :PUTSPRITE1 ， （0，208) '.RETURN 

1530 ， EXIT FUNCTION 10 

1540 GOSUB1 500:PRINTE ,, Y7i "MB$; :PRINTE W Y7 
$EXIT OK? (Y/N)" ； :A = USR4(0) : A$= INPUTS (1 ) 
;IFA$ = ff Y r, ORA$= ,, y ff THENFORI=0TO7:PUTSPRITE 
I ， (0,208) :NEXT:ERASEQ:Z$( 1 0 ) =" i j ,f : Z$ ( 1 1 ) 
r^kL" :RETURN220ELSE6OSUB1510:PRINTE ,, Y7! ,t 

MA$; : RETURN 

1550 DATA1 28 ,88， 120,104,1 ， 1 ， 255 ， 255 ， 5 ， 0 ， 
0，0，0，100，100，120,120，50，30，0，0，0，0，0，12 
0，104，0, 10，22，0，22， 15， 1 1 ， 1 ，3，0,4 
1560 ' ERROR 

1570 B = CSRLIN: IFVM=1THENPRINTE rf Y6 " 

1580 A=0 : IFERR=53THENPRINT"FILE NOT FOUN 

Dl " ； : A=2 n 
1590 IFERR=68THENPRINT W WRITE PROTECTED! 

；: A=1 

1600 IFERR=70THENPRINT"DISK OFFLINE! 
； : A = 2 

1610 IFERR=56THENPRINT W BAD FILE NAME! " 
； :A=1 

1620 I FERR=60THENPR INT" FORMAT ERROR! 
； :A = 2 

1630 IFERR=69THENPRINT"DISK ERROR! 
； : A = 2 

1640 IFA=0THENPRINT w LINE : W ERL : ERRORERR 
1650 IFVM = 0THENPRINT:PRINT ,f HIT ANY KEY" 
1660 C=USR4(0) : A$=INPUT$(1 ) : F$= w w : FL$=" " 
1670 IFVM=1THENVM=0 :RESUMENEXTE し SE し OCATE 
0,B:PRINTSPC(63) ； :RESUMENEXT 
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変 M>s 眛 



A、 A$、B 、已 $、C、C$ …… 
汎用 

A(n)、 A$(n) …… キャラ ク 

夕 パターン 定義 用 

已 C …… エディ 夕 使用 時の 壁 選 

択用 

D …… アドレス 計算 用 
E …… エスケープ シーケンス 
用： CHR$(27) が 入る ^ 変 
数 E は 文字 変数で 宣言して ある 
F$ …… ファイル 名 
FLS …… 拡張 子". ED I 〃を 
付けた ファイル 名 
FNZ(n, m) …… テキス 卜 座 
標 n， m の 位置に ある 文字の キ 
ャラク 夕 コード を 検出す る ユー 
ザ 一 定義 関数 
し J、 K …… ループ 用 
K$ …… キー入力 用 
L …… ゲームの レベル 
LM …… エディ 夕 使用 時の 作業 
分岐 用 

MAS …… エディタ 画面での メ 
ニュ一 表 不用 

MBS …… メッセージ 消去 用 
(空白が 23 文字 ぶん 入る） 
Q(n) …… エディ 夕 使用 時の 情 
報 保存 用 

P …… ステージ 数 

RX、 RY …… ラケッ 卜の 座標 

保存 用 

S …… スティック 入力 用 



SE …… SELECT キー を 押 
した かの フラグ （1 ： 押した、 
0 ： 押さない） 

SV …… エディ 夕での カーソル 

の 切り換え フラグ 

SX、 SY …… エディ 夕 使用 時 

の カーソル 座標 

VM …… セーブ 時の エラー フラ 

グ （1 ： エラー 発生、 0 ： エラー 

なし） 

WC …… エディ 夕 使用 時の ブロ 

ック 選択 用 

X …… 夕 ィ卜ル の モード セレク 

卜 用 

XX、 YY …… ボールの 座標 一 
時 保存 用 

Y …… エディ 夕での 選択 用 
Z$(n) …… ステージ データ 用 



つお クラム 観 



10〜140 REM 文 形式の マジ 
ン語デ 一夕 

ほ 0 〜？ 10 初期設定/ STOP 
キーの 入力 を 無効に する 処理 Z 
REM 文 形式の マシン 語デ 一夕 
の 展開/太 文字 処理 

220〜240 夕 ィ卜ル 表示 ノ 変数 
初期化 

250〜300 夕 ィ卜ル 時の メニュ 
一 処理 

310〜350 メニュー 処理の サブ 
ルーチン 群 

360〜390 ステージ 別の 処理 分 
岐 ルーチン 



400〜410 ゲーム 開始 前の 共通 
処理 ルーチン 

420 ゲーム メイン (マシン 語） 
の 呼び出し 

430〜440 ボールが 落ちた とき 
の 処理 

450〜460 ステージ ク リアの 処 
理 

470〜500 ボーナスの 処理 
510〜530 ゲームオーバーの 処 
理 

540 スコア 類の 表示 
550〜580 キャラクタの データ 
(行 170 で 読み こみ） 
590〜620 キャラクタの 色デー 
夕 （行 170 で 読み こみ） 
630〜640 夕 ィ卜ル の データ 
(行 210 で 読み こみ） 
650〜690 ステージ 1 用 処理 
700〜740 ステージ 2 用 処理 
750〜780 ステージ 3 用 処理 
ステージ 4 用 処理 
ステージ 5 用 処理 
ステージ 6 用 処理 
ステージ 7 用 処理 
ステージ 8 用 処理 
990〜1040 エディ 夕 用の 初期 
設定 

105D〜1090 TAB キーが 押さ 
れた とさの 処理 
1100〜1140 スペース キーが 押 
された とさの 処理 
1150-1180 リターン キーが 押 
された ときの 処理 



1190-1210 
リア 処理 
1 220-1 P60 



1270-1340 
理 

1350-1490 

HH1 



エディ ッ 卜 画面 ク 



データの セーブ 処 



デ 一夕の ロード 処 



790〜820 
830〜860 
870〜900 
91D〜930 
940〜980 



座標の 指定 処理 
ファンクション キ 
一入 力 時の 割り こみ 許可 • 禁止 
サブ 

1520 メッセージ 表示 サブ 
！ 530 〜ほ 40 メニューへ もどす 
処理 

1550 座標の 初期 データ (行 
1010 で 読み こみ） 

ほ 60〜1670 エラー 処理 ルー チ 
ン 



V ノン 6§^5$2 



マシン 語 書き こみ 処理 

SHD780〜SHD7C2 
多色刷り 処理 1 
SHD7C3〜SHD7CE 
多色刷り 処理 2 
SHD7CF〜SHD7E0 
ボールの 移動 

SHD7E 1 〜SHD803 
ボール 1 の 表示 
SHDSEf^SHDBE 已 
ボール 2 の 表示 
SHD82C〜SHD836 
ボール 座標の 保存 



プログラム 確認 用 データ 



使い方 は 87 ページ 



1 0>XW79 
50>jaS9 
90>h9D9 
130>4RD9 
170>5Kx1 
21 0>svW1 
250>ett 0 
290>ui 11 
330>i J し 0 
370>vq20 
410>a8C0 
450>CqA0 
490>Sf a1 
530>NJH1 
570>m7K7 
610>wZ20 
650>T630 
690>xt v0 
730>aY64 
770>9Y74 
81 0>MDP0 



20>2rG9 



100>0HD9 
140HMq8 
180>DIZ1 
220>3er2 
260>8Ws2 
300>9b30 
340>GM35 



420>M3f 0 
460>ddx2 
500>dBR2 
540>6uU1 
580>I3B0 
620>i7E0 
660>vGd5 



30>uqY9 
70>P6J9 
1 1 0>hrC9 
150>aYB3 
190>8c95 
230>xlG1 
270>4Ov0 
310>N0b0 
350>KpK0 
390>83e1 
430>BxF2 
470>d7x4 
51! 



740>3k1 1 
780>jUf 1 
820>Okb0 



590>EH60 
630>L420 
670>M200 
710>Xm80 
750>r630 
790>5730 
830>H730 



40>tia9 

80>hX69 
120>skJ9 
160>mEV4 
200>1oh2 
240>5e40 
280>AeA0 
320>f BS0 
360>0NP2 
400>vVn3 
440>8vH0 
480>0T00 
520>8SZ0 
560>PQP7 
600>KgU6 
640>6od2 
680>UeQ1 
720>L844 
760>f SV4 
800>vHv4 
840>wq06 



850>YQx0 
890>hbW4 
930>OaI0 
970>WKb1 
1010>Hs60 
1050>f f 20 
1090>Qs30 
1130>Cs30 
1 170>txH0 
1210>J i30 
1250>vnh6 
1290>7wC0 
1330>sDI2 
1370>Ct71 
1410>Ji30 
1450>W6A0 
1490>JXX0 
1530>f P60 
1570>L i30 
1610>c090 



860>3OJ0 
900>Laa0 
940>r730 
980>IIF1 
1020>1Rr7 
1060>N3D0 
1 1 00>Xf 90 
1 140>Rf 40 
1 180>pp60 
1220>KR60 
1260>TXX0 
1300>PDA0 
1340>AKd0 
1380>PxE0 
1420>kS90 
1460>YXA0 
1500>ER70 
1540>j Yo3 
1580>GaC0 
1620>vE90 
1660>2890 



870>T730 
910>f730 
95«>iNS3 
990>j5D0 
1030>xHV2 
1070>5w20 
1 1 1 0>xkR0 
1 150>5Y20 
1 190>t J60 
1230>G202 
1270>2Q60 
1310>c9W3 
1350>Aa60 
1390>xa80 
1430>K4N0 
1470>oBH0 
1510>ud60 
1550>hsB1 
1590>Jx90 
1630>4L80 
1670>k2C0 



880>hsc3 
920>qw32 
960>LNH 
1000>X4G0 
1040> し 1Z2 
1080>eWF0 
1120>E610 
1 160>DqG0 
1200>PJv1 
1240>Ujp1 
1280>hje1 
1320>PdW2 
1360>HP1 1 
1400>BX20 
1440>p5A0 
1480>rGK0 
1520>H061 
1 560>1v00 
1600>e690 
1640>Ct40 
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ボール 当たり 判定 準備 

SHD84 已〜 已 4 
当たり 判定 用 座標 計算 

当たり 判定と ブロック 消去 
SHD893〜SHD8EA 
各種 処理への 分岐 ルーチン 
SHD8E 已〜 F 
ワープ 処理 

SHD920〜8«HD94D 
TW I N 処理 

8tHD94E〜SHDg58 
黄色 ブロック 処理 1 
SHD959〜8»HD981 
青色 ブロック 処理 
SHD982〜8tHD9 已 1 
緑色 ブロック 処理 ， 

赤色 ブロック 処理 
SHD9E3〜SHD9ED 
黄色 ブロック 処理 2 

1 UP ブロック 処理 
SHD9F 巳〜 SHDA0C 
めりこみ 防止 

SHDAEICKSHDASg 
効果音 サブ 1 



SHDA3A〜SHDA57 
ボールの 方向 を 変える 
SHDA58〜SHDA74 
ボールの スピード 変更 
SHDA75〜SHDABA 
各種 処理への 分岐 ルーチン 
SHDABB〜SHD 已 0A 
スコア 計算 

SHD 已 0B〜SHD 已 2C 
ボールの 数表示 
SHDBED-SHD 已 5A 
ボールの 数 追加 
SHD 已 5 已〜 SHDBAD 
ボールが 落ちた ときの 処理 
SHDBAE〜SHDB 已 9 
ク リア 処理 

SHDBBA〜SHDBE4 
効果音 サブ 2 

SHDBE5〜8tHDBF9 
TW I N の 解除 
SHDBFA〜SHDC04 
ボール 同士の 衝突 
SHDC05〜SHDC30 
ボールの スピード 調節 
SHDC31〜SHDC47 
ス ティ ック 入力 



マ的 う マ *s 
むと こと 



LEVEL5T は" リ ，？ 

【赤 崎 和 広】 え一、 初投稿で 採用され た 赤 崎 和 広です。 長い プログラムです 
が 面が 作れる ので、 けつ こラ 楽しめる と 思います。 初期設定 では レベルが 

5 になって いますが、 はっきり いって レベル 5 では 全面 ク リア は 厶リ でし 

よう。 なれる まで は 1 面で 苦労す るので はないで しょうか。 なんせ ラケッ 
卜の 手前で ボールの スピードが 変わる ときが あるので、 それ を 読める よう 
にならない とこの ゲーム を 極める こと はでき ません。 これが 載る ころに は、 
作成 中の プログラムが 完成して いると 思う ので、 その プログラムで また 会 
いまし ょラ (採用され たらの 話 だが …… )。 




上 を 押した ときの 処理 

SHD〇67〜SHDC85 
下 を 押した とさの 処理 

右 を 押した とぎの 処理 
SHDCA9〜SHDCC5 
左 を 押した ときの 処理 
SHDCC6〜SHDD1 1 
ラケッ 卜 移動 処理 
SHDD1 2〜SHDD26 
ラケッ 卜 衝突 判定 
SHDD27〜SHDD31 
画面 はみだし 防止 
SHDD32〜8»HDD5D 
キャラクタ 衝突 判定 
SHDD5E〜SHDD65 
方向転換 サブ 

パッドの 移動 



ワーク エリア 



SHDDA4 
青の ボールの カウン 夕 
SHDDA5 
緑の ボールの カウン 夕 
SHDDA6〜SHDDA7 
青の ボールの 座標 
SHDDA&^StHDDAS 
緑の ボールの 座標 
SHDDAA〜SHDDAD 




ボールの 移動 増分 
SHDDAE 
ボールの 数 

スコア 

SHDDB3〜SHDD 已 8 
ワープの 座標 （3 組） 
SHDDB9〜SHDDBA 
HL レジス 夕 一時 保存 用 
SHDDB 已〜 SHDDBC 
処理の 分岐 用 フラグ 
SHDDBD 
TW I N モード フラグ 
SHDDBE-SHDDBF 
ボール 座標の 一時 保存 用 
SHDDC0 
こわす ブロックの 数 
SHDDC1 〜SHDDC2 
ラケッ 卜の 座標 

ラケッ 卜の 移動 増分 

パッドの 座標 
SHDDC7 
パッドの 移動 增分 
SHDDCS 
ボール 移動 用 カウン 夕 
SHDDC9〜SHDDCA 
レベル 

SHDDC 已 
BAS I C からの 参照 用 

N(TO W0 00 MONO 
ITTO MO EZU 、、一 

Y)5(nA0 NITO WO 

、 顏 l>AVO NE 、、、い、 
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DLYMPIA MACHINE SIMULATION 

FUNNY4B0Y フ― 






1 CE32/2+VRAM64K BY LEMON SONG SOFT ► 遊び 方 は 50 ページ 



10 ，譬 參譬 OLYMPIA MACHINE SIMULATION 番《鲁 

暑參眷 —— FUNNY 命 BOY ••• 

鲁鲁鲁 FOR MSX FAN ♦ 鲁警 

鲁鲁奢 ( C ) 1991 LEMON SONG 

20 KEYOFF:SCREEN0,2»0:WIDTH40:COLOR15,1 ， 
5-DEFINTA-Z:PRINT ,, KEYC0] or JOYSTICKC 1 3" 
:A$=INPUT$(1 ) : IFA$ = rr 0 ,, ORA$ = " 1 f, THENJ0 = ASC 
(A$)-48ELSE20 

30 PRINT^BODY COLOR" iPRINT^GREENCBD BLUE 
[1] YELLOW C2] rf :A$= INPUTS ( 1 ) : I F A$ = ff 0"THEN 
BC = 2ELSEIFA$ = "1 w THENBC = 4ELSEIFA$ = rf 2 w THEN 
BC-10ELSE し OCATE ， 1 :GOTO30 

40 SCREEN2:OPEN w GRP: w AS#1 •■ R = RND (- TIME ) :D 
IMCC(11 ) ,R1 (23) ,R2(23) ,R3(23) ,C1 (23) ,C2( 
23) ，C3(23) 汴し八丫っ011；5剛丁255 し 64 w :ONSTOPGO 

SUBU40 :ST0P0N 

50 ， GRAPHIC 

60 FORI=0TO1 1 :READX1 ，丫 1 , X2 ， 丫 2 ， C : LINE (X1 ， 
Y1 ) - （X2，Y2) ,C,BF :NEXT:FORI = 115T0135STEP5 
•LINE (8， I) - （160， I) ，15:NEXT:DRAUTBM5 5,125 
C2E13R72F13G13L72H13 ,r : PAINT (56 ,125) ,2 
70 LINE (164 ,62) - （182 ,80) , 1 5 , B : FORI = 0TO6 : 
READX1 ，丫 1 ，X2， 丫 2，C:LINE(X1 ，Y1 )_(X2，Y2) ,(：•• 

NEXT , 
80 FORI = 0TO4: A = VAl_ に &『+MID$ に 8A4A8 W ,1 + 1 
,1 ) ) :FORK = 0TO4:FORL = 0TO1 •• PSET ( ひ7 + 2 "し， I 
#20 + 17) ,A:PRINT#1 ，MID$( w :5MED.2HED. 1MED.2 
MED ， I*5 + K + 1 ， 1 ) : NEXT : NEXT : FOR J =63T 

0U6STEP83: CIRC し E( J ， 1*20 + 20) ,2»A:PAINT( J 
,1*20+21 ) , A:NEXT :NEXT 

90 FORI=0TO4:READX, Y»R»C: CIRCLE (X,Y) ，R，C 
•PAINT(X， 丫） ，C:NEXT: CIRCLE (170， 98) ，9，1 :CI 
RCLE(180，125) ,7， 1 : C I RCLE ( 1 80 ， 1 25 ) ，4，1 ： し I 
NE(180，120) - （180,123) ，1 

100 FORI=80TO130STEP25:CIRCLE( I »100) ,9,1 
3, , ， 7:PAINT(I »100) ,13:PSET(I-1 ，97) ，13:P 
RINT#1 ，マ： NEXT: PRESET (30 ,120) :PRINT#1 ， '， 

110 FORI=0TO1 :COLOR7:PRESET(154+I ,26) :PR 
INT#1 ."BIG" : PRESET (152+1 » 82) :PRINT#1 ，"OU 
T へ CO し OR" : PRESET (154 + 1 ,38) :PRINT#1 ，"BO 
NUS" : PRESET (170+1 ,90) :PRINT#1 , " rlN" : FOR J 
= 0TO1 : CO し OR10 -」 - 1: PRESET (164 - 1 -」， 50+ 1) :P 
RINT#1 ,"777" :NEXT:NEXT 

120 FORI=20TO180STEP16:FORJ=150TO182STEP 
16 'CIRCLE (I , J) ，8，BC:PAINT(I ， J) ,BC:NEXT:N 
EXT.LINE(64, 164) — （144， 179) ,BC+1 ，BF :CO し OR 
1 :FORI = 0TO1 :PSET(70 + I»170) :PRINT#1 ,FUNN 
Y+BOY" :NEXT 

130 COLOR15:FORI = 0TO1 :PSET(72^I ,U) ,1 :PR 
11\|丁#1にし£圆"$£丁（104+1，22) ，1 :PRINT#1 ，" 
SONG" :NEXT:CO し OR7:DRAW w Bn208， 16^ :PRINTff 1 
に MEDALS w : DRAW BM208» 40" : PRINT* 1 '"BIG:" : 
DRAW"BM232,24" :COLOR15:PRINT#1 , "250" :DRA 

W rf BM248»40" :PRINT#1 »"0" 

U0 ， SPRITE 



336+Iw32 + J ，VA しに &H W +MID$(A$, J**2+1 »2) ) :NE 
XT: NEXT: SPRITES (30) -STRINGS (32, 170) :D$=C 
HR$(0) :E$=CHR$(2) : FORI =13T022: RE ADAS: FOR 
J=1T016:B$=MID$(A$, J , 1 ) : IFB$="STTHENB$=D 
$ELSEIFB$ = ,,AW THENB$ = E$ 

160 C$=CS+B$ : NEXT: SPRITES ( I ) =D$+" ！ ****** 
" + 0$+"******! f, +C$:CS = ' ,ff :NEXT:FORI = 23T028 
:READA$ :F0RJ=1T016:B$=MID$( A$, J » 1 ) ： IFB$= 
HENB^DSELSEIFBS-WTHENBS-ES 
170 C$=C$+B$:NEXT:SPRITE$( I )=D$+D$+STRIN 
G$(6,E$)+CHR$(0 )+STRING$(6iE$) +D$+C$:C$= 
:NEXT:SPRITE$(29)=D$ + rf ！ ♦♦♦♦♦♦ ！ ♦♦♦♦♦♦♦ " 
+ D$ + " ！ I " 

180 ， REEL & COLOR etc . 

190 FORI=0TO1 1 :READCC(I) : NEXT : FORI = 1 T023 
:READR1 (I) ,R2(I) »R3(I) :C1 (I)=CC(R1 (I) ) :C 
2(I)=CC(R2(I) ) :C3(I)=CC(R3(I) ) : NEXT: FORI 
=1T06:READB0(I) ，MS(I) :NEXT 
200 ME=250:MO=3:R1=20:R2=20: R3=20:GOSUB9 
10:GOSUB920:GOSUB930 : A$= INKEYS : IF A$=CHR$ 
(24)THENGOSUB1 100ELSEIFA$=CHRS( 127)THENF 
(0)=1ELSEIFA$ = CHR$( 18)THENFm = 1ELSEIFA$ 
=CHR$(1 1 )THENF(2)=1ELSEIFA$=CHR$(27)THEN 
R=1 :GOSUB1 160 

210 ， MAIN 

220 IN=3: IFSTICK( JO)=1THENGOSUB440ELSE22 

0 

230 IFF(0)ORF( 1 )THEN280ELSEIFF (2)THEN260 
ELSEIFNNTHEN290ELSEIFRNDM )< .07THENF(3)= 
1 :F (4) =0 :GOTO290ELSEIFRND( 1 X . 02THENF (4) 
=1 :GOTO290 

240 IFRND( 1 )^10000<MS(MO)THENF (2) =1 :SH=0 
:GOTO260 

250 IFRNDd )*10000<BO(MO)THENF(RND(1 )*2) 
-1 :F(3) =0 :GOTO290ELSE290 

260 SH=SH+1 :IFRND(1 X .7THENF(3)=1 :F(4)=0 
270 IFSH<25THEN250ELSESH=0: IFRNDd ) >.4TH 
ENF(2)=0 :GOTO250ELSE250 • 
280 IFRNDd X .5THENF(4)=1 
290 NN=0 :GOSUB490 :GOTO220 

300 ， BIG BONUS MAIN 

310 F (2) =0: COLOR, ,8: IFF(5)=1THENBG=BG+1 : 

PLAY r, 03CDCECFCG04CDCECFCG05CDCECFCG06CDC 

ECFCG" : L INE ( 240 , 40 ) - ( 255 , 48 ) ，1 ^BFrDRAWB 

M240， ぼ :COLOR15:PRINT#1 'USING""" ； BG : FO 

RI=0TO0 : I=PLAY(0) :NEXT:F(4)=0 

320 A=F(5) : IFA=30RA=80RA=14THENF (7)=1 :GO 

TO390 

330 IFA<3THENF(3)=1 : PX= 1 54 : GOTO390 

340 IFA く 8THENF(3)=1 : PX= 1 62 : GOTO390 

350 IFA<11THENF(3)=1 : PX= 1 70 : GOTO390 

360 IFA<14THENF(4)=1 :GOTO390 

370 CO し OR, ，10:PUTSPRITE10， U 66 ， 62 ) , 1 0 ， 29 

:PLAY"S0M1 5000T180 し 405C204A3B - 805C204F2 し 

8GAB — 05C04 し 4B — AG1 し 8AB — 05C0C4C4F2C204L4B — 

AG3F8F2" 



次 
ぺ 

I 

へ 
hi 
< 
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3S0 IFINKEY$=CHR$( 13)0RSTRIG(3)THENF0RI= 
0TO7 :F( I )=0: NEXT: LINE(152» 16)- (188,24) ，1 
,BF : COLOR, ，5:8££卩：户し八丫っ0113000丁255し64088 
CG" :GOTO220ELSE380 

390 COLOR9:PRESET(PX，16) :PRINT#1 ，"參"：1ド$ 
TICK( JO)=1THENF (5)=F (5)+1 : IN =3 ： GOSUB440 : 
GOSUB500:GOTO310ELSE390 

400 ， REG BONUS MAIN 

410 IFF(6)=1THENC0L0R, , 1 3 : PLAY n 06EEEE05B 

I=0TO1000 :NEXTELSEIFF(5)ANDF (6)=7THENF(6 
)=0:GOTO310ELSEIFF(6)=7THENF (6)=0:COLOR» 
,5:6OTO220 

420 IFSTICK( JO)=1THENF (6) =F (6) +1 : IN=1 :GO 
SUB440 :GOSUB500 : G0T041 0ELSE420 

430 ， MEDAL IN 

440 LINE (10 ,16) - （17， 103) ，1 ， BF : PUTSPRITE1 

0, (0,209) : FORI=1TOIN: PUTSPRITE9, (162， 90) 
， 1 1 , 12:ONIGOSUB460 »470,480 : C0L0R9 : PRESET 
( 10, Y1 ) :PRINT#1 ，"鲁 "：PRESET(10， 丫 2) :PRINT# 

1 , w « w :PLAY f, 06Ea7E rT :PUTSPRITE9, (0,209) :ME 
=ME-1 : GOSUB1 080: NEXT: LINE (208. 72 ) - (255， 7 
9) ， 1 ，BF 

450 IFSTRIG( JO)=0THEN450ELSEPLAY' r O4CGO5E 

030066" : RETURN 

460 Y1=56:Y2=56:RETURN 

470 Y1=36:Y2=76:RETURN 

480 Y1=16:Y2=96:RETURN 

490 ， REVOLVE 

500 TR=RND( 1 )*5 :FORI=0TO2:PUTSPRITEI+3» ( 
97, 1*20 + 32) ,H,30:PUTSPRITEI+6» (122， 1*20 
+32) ,14,30:NEXT 

510 PUTSPRITE0, (72,32) »C1 (R1+2) ,R1 (R1+2) 
:PUTSPRITE1 i (72»52) ,C1 (R1+1 ) »R1 (R1+1 ) : PU 
TSPRITE2, (72,72) ，C1 (R1 ) ，R1 (R1 ) : IFSTICK( J 
O)-7ANDTR=15THEN550ELSEFORI-0TCn0:NEXT:R 
1=R1+1 :TR=TR-(TR< 15) : I FR1 =22THENR1 = 1 :GOT 
O510ELSE51 0 

520 PUTSPRITE3, (97,32) ，C2(R2+2) ，R2(R2+2) 
:PUTSPRITE4， (97,52) ,C2(R2+1 ) »R2(R2+1 ) :PU 
TSPRITE5, (97，72) ，C2(R2) ，R2(R2) :IFSTICK(J 
O)=5THEN600ELSEFORI=0TO15 :NEXT:R2=R2+1 :I 
FR2 = 22THENR2=1 GOTO520E し SE520 
530 PUTSPRITE6, (122.32) ,C3(R3+2) »R3(R3+2 
) :PUTSPRITE7, (122.52) ,C3(R3+1 ) ,R3(R3+1 ) : 
PUTSPRITE8, (122,72) ,C3(R3) ,R3(R3) : IFSTIC 
K( JO)=3THEN690ELSEFORI=0TO15:NEXT:R3=R3+ 
1 : IFR3=22THENR3=1 : GOTO530ELSE530 

540 ， STOP LEFT 

550 PLAY"06EEEE" : I FF ( 6 ) ORF ( 7 ) THENE し SE IFF 
(4)ORF(0)ORF ( 1 )THEN570ELSEIFR1=3ORR1=4TH 
ENR1=5:GOTO590ELSEIFR1 >6ANDR1<1 0THENR1=1 
0:GOTO590ELSEIFR1 > 1 2ANDR 1< 1 6THENR1 = 1 6 : GO 
TO590ELSEIFR1 >17THENR1=21 : GOTO590E し SE590 
560 A=R1 (R1+1 ) : IFA=60RA=80RA=90RA=1 1THEN 
590ELSER1=R1+1 : IFR1 =22THENR1 = 1 :GOTO560EL 
SE560 

570 IFF(4)=0THENELSEIFR1 >2ANDR1< 9THENR1 = 
8:GOTO590ELSEIFR1 >9ANDR1< 1 3THENR1 =1 3 : GOT 
O590ELSEIFR1 >1 3ANDRK 1 7THENR 1 = 1 9 : GOTO590 
E し SEIFR1 >17ANDR1 く 21THENR1 =20 : GOTO590E し SE 
IFR1=210RR1 =10RR1=2THENR1 =3 : GOTO590E LSE 5 
90 

580 IFRK4THENR1=3ELSEIFR1=4THENELSEIFR1 
=50RR1=6THENR1=6ELSEIFR1 >6ANDR1< 1 1 THENR1 
=10ELSEIFR1 〉1 1ANDR1 く 14THENR1=13E し SEIFR1= 
140RR1=15THENE し SER1-21 



590 G0SUB91 0: IFCHTHENG0SUB1 140 :GOTO520EL 
SE520 

600 ， STOP CENTER 

610 PP = 0 :OO = 0:OG = 0 : PLAVOSBBBB" : IFF (6) =0 
ANDF(7)=0THEN630 

620 A=R2(R2+1 ) : I FA=4ORA=8THEN680ELSER2=R 

2+1 :IFR2=22THENR2=1 : GOTO620ELSE620 

630 IFF(4)ORF(0)ORF(1 ) THEN670ELSE I F R1 =21 

ORR1=10THENPP=2:GOTO650ELSEIFR1=1ORR1 =1 1 

THENPP-1 ••GOTC^eiELSEIFRI-ZORRI-IZTHENPP- 

0:GOTO650 

640 0G=1 : IFR1=5ORR1=16THENOO=2:GOTO660EL 
SEIFR1=60RR1 =17THENO0=1 : GOTO660ELSE IF R1 = 
7ORR1=18THENOO=0: GOTO660 

650 A=R2(R2+PP) ： IFA=3ORA=4THEN680ELSER2= 
R2+1 : IFR2=22THENR2=1 : GOTO650ELSE650 
660 A=R2(R2+00) : I F A=5ORA=6THEN680ELSER2= 
R2+1 : IFR2=22THENR2=1 : GOTO660ELSE660 
670 IFR2=210RR2<6THENR2=5ELSEIFR2>5ANDR2 
く 10THENR2=9ELSEIFR2>9ANDR2<14THENR2=13EL 
SEIFR2 = UORR2=15THENR2 = 15ELSER2 = 20 
680 GOSUB920:GOTO530 

690 ， STOP RIGHT ― 

700 PLAY"06G+G+G+G+EEEE n ： I FF ( 6 ) ORF ( 7 ) THE 
NELSEIFF(0)ORF( 1 )ORF (4)THEN800ELSEIFF(3) 
=0THEN770ELSEIFOGTHEN75 0ELSE730 
710 IFF (6) >3ANDRND(1 X • 1 THENE し SEA=R3 ( R3+ 
1 ) : IFA = 40RA = 60RA = 8THENHH = 1 : GOTO890ELSER3 
=R3+1 :GOSUB880:GOTO710 

720 A=R3(R3+1 ) : IFA<40RA=50RA=7THENF (6) =F 
(6)-1 :HH=0:GOTO890ELSER3=R3+1 :GOSUB880:G 
OTO720 

730 A=R3(R3+PP) : IF A=1 THEN890ELSE IF A=30RA 
"THENE し SER3=R3+1 : I FR3=22THENR3= 1 :G0T073 



740 IFR2(R2+1 ) = 1 ANDR3= 1 1 0RR2 ( R2+2 ) = 1 ANDR 

3=10THENR3=R3+1 : GOTO890ELSE890 

750 A=R3(R3+00) : IFA=50RA=60RA= 1 THENE し SER 

3=R3+1 :IFR3=22THENR3=1 : GOTO750ELSE750 

760 IFR3=11ANDR2(R2+1 )=10RR3=12ANDR2(R2) 

=1THENR3=R3+2:GOTO890ELSE890 

770 IFOGTHEN790ELSEA=R3(R3+PP) : IFA=30RA= 

40RA=1THENR3=R3+1 : GOSUB880 : GOTO770 

780 IFR1=21ANDR2(R2+1 ) =0ANDR3= 1 9THENR3=2 

1 : GOTO890ELSEIFR3=12THENR3=13:GOTO890ELS 

E890 

790 A=R3(R3+00) : IFA=50RA=60RA=1THENR3=R3 

+1 :GOSUB880: GOTO790ELSE890 

800 IFF(0)ORF(1 )THEN820ELSEIFR3>18THENR3 

=2:GOTO890E し SEIFR3>9ANDR3 く 13THENR3=13 :G0 

TO890 

S10 A=R3(R3+1 ) : IFA=50RA=60RA=1THENR3=R3+ 
1 :GOSUB880:GOTO810ELSEIFR3=19THENR3=2:GO 
TO890ELSE890 

820 IFF(1 )THEN850ELSEIFR3<15ORR3"9THENE 
LSEIFR1 (R1 )=0THENR3=19:GOTO890:ELSEIFR1 ( 
R1+1 )=0THENR3 = 20:GOTO890ELSER3 = 21 :G0T089 
0 

830 IFR3 = 19ANDR1 ( R1 + 1 ) =0ORR3 = 20ANDR 1 (RU 
1 )=0THEN890ELSEIFR3=21 ANDR1 ( R1 +2 ) =0THEN8 
90ELSEIFR3>9ANDR3<UTHENR3=13:GOTO890 
840 A=R3(R3+2) :B=R3(R3+1 ) : I F A= 1 ORB= 1 ORA= 
30RA=40RB=50RB=6THENR3=R3+1 : GOSUB880 : GOT 
O840ELSEIFR3=12THENR3=13:GOTO890ELSE890 
850 IFR3<6ORR3>10ORR2(R2+1 )< >1THEN860ELS 
EIFR1 (R1 )=1THENR3=10 :GOTO890:ELSEIFR1 (R1 
+1 ) = 1THENR3=11 :GOTO890ELSER3=12:GOTO890 



84 



一 




860 IFR3=10ANDR1 (R1+1 )=1ANDR2(R2+1 )=10RR 
3 = 11ANDR1 (R1+1 )=1ANDR2(R2+1 ) = 1THEN890ELS 
EIFR3=12ANDR1 (R1+2)=1THEN890ELSEIFR3>18T 

HENR3=3:GOTO890 

870 A=R3(R3+2) :B=R3(R3+1) :IFA=10RB=10RA= 
30RA=40RB=50RB=6THENR3=R3+1 : GOSUB880 : GOT 
O870ELSEIFR3=19THENR3=3:GOTO890ELSE890 
880 IFR3>21THENR3=R3-21 :RETURNELSERETURN 

890 GOSUB930:GOTO950 

900 ， PUT L/C/R " 

910 PUTSPRITE0, (72,32) , CU R1 +2 ) ， R1 ( R1 +2 ) 
•PUTSPRITE1 ， （72,52) ， C1 ( RU 1 ) ， R1 ( R1 + 1 ) ： PU 
TSPRITE2, (72,72) ,C1 (R1 ) »R1 (Rl ) : RETURN 
920 PUTSPRITE3, (97,32) ， C2 ( R2+2 ) ， R2 ( R2+2 ) 
•PUTSPRITE4, (97,52) ,C2(R2+1 ) ,R2(R2+1 ) ： PU 
TSPRITE5, (97,72) ,C2(R2) , R2 ( R2 ): RETURN 
930 PUTSPRITE6, (122,32) , C3 ( R3+2 ) , R3 ( R3+2 
) .PUTSPRITE7, (122»52) ,C3(R3+1 ) ,R3(R3+1 ) : 
PUTSPRITE8, (122,72) »C3(R3) , R3 ( R3 ): RETURN 

940 , CHECK 

950 AT=0: IFF(3)0RF (6)ANDHH=1THENAT=15:F ( 

3)=0-GOTO1060ELSEIFF(6)THEN1060ELSEIFF(7 

)THENAT=3:F(6)=1 : F ( 7 ) =0 : G0T01 060ELSEFORI 

=1TO5-ONIGOSUB1000»1010»1020» 1030, 1040:A 

=R1 (R1+A) :B=R2(R2+B) :C=R3(R3+C) 

960 IFA=0ANDB=0ANDC=0THENF (5)=1 :F(0)=0: A 

T = AT + 15 :GOTO990ELSEIFA=1ANDBi=1ANDC = 1THEN 

F(1 )=0:F(6)=1 :AT=AT+15:GOTO990 

970 IFA=10ORA=1 1THENAT=AT+2:F (4)=0 :G0T09 

90ELSEIFA=2ANDB=2ANDC=2THENAT=AT+3:NN=1 : 

GOTO990 ― 

980 IFA<7ORA>9THEN990ELSEIFB< >8THENELSEI 

FC<70RC>8THENELSEAT=AT+3:NN=1 

990 IFAT>15THENAT=15:NEXT:GOTO1060ELSENE 

XT:GOTO1060 

1000 A=1 :B=1 :C=1 :RETURN 
1010 A=2:B=2:C=2:RETURN 
1020 A=0:B=0:C=0:RETURN 
1030 A=2:B=1 :C=0:RETURN 

1040 A=0:B=1 :C=2:RETURN 

1050 ， MEDAL OUT 

1060 PUTSPRITE10* (166,62) , 1 0 ? 1 3 : I F AT=0TH 
EN1070ELSEPLAY W O5£EO6BBBBG+G+BBBBB W :FORI 
= UTOAT + 1 3 : PUTSPRITE 10, (166,62) ,10,I:R = R 
ND(1 )*30+210:ME=ME+1 : G0SUB1 090 : FORK= 1 1 2T 
0192STEP16-.PUTSPRITE12, (R,K) ,11 ? 12:NEXT: 

1070 IFF(6)THENRETURN410ELSEIFF(5)THENRE 
TURN31 0ELSEFORI = 0TO1 200: NEXT iPLAVOSB^R 

ETURN 

1080 ， OWN MEDALS " """" 

1090 COLOR15:LINE(216i24)-(255.31 ) ， 1 ,BF: 
DRAW W BM216，2 に :PRINT#1 ， US : ME : I 

FME<0THENRETURN1210ELSERETURN 

1100 ， MODE SET 

1110 FORI = 0TO300:NEXT:PUTSPRITE10 » (166,6 
2) ,10»MO + 13:IFSTRIG(JO)THEN1120ELSEIFSTI 
CK( JO)=1THENPLAY"05CD r ' :MO = MO+1 :IFM0 = 7THE 
NMO = 1 :GOT01 110E し SE1 110ELSE1 "0 
1120 PLAY W 04CRCRC : IFSTICK ( JO ) =5THENCH= 1 

• DRAW W BM208 , 56 w : PRINT#1 , USING"CHECK# W ； MO 

• DRAWBM208 ， 64" : PRINT#1 ， w 7RFf ゾ : DRAWBM2 
08,80 M :PRINT#1 ^TIRIF : W :RETURNELSERETURN 

1130 ， CHECK MODE 



1U0 F(8)=SH + 1 : A$ = B " :FORI = 0TO4: A$ = A$ + RIG 
HT$(STR$(F(I) ) »1 ) :NEXT:COLOR15:DRAW ,, BM20 
8，72 w =PRINT4M ， A$ • 丄 INE ( 208 ， 88) - （ 255 ， 96 ) ，1 
,BF-FORI=5T08:I = I-(I=7) •• PRESET ( 208+ ( I - 5 ) 
#16+16^(1 = 8) ,88) :PRINT#1 , US ING W " つ F ( I ) + 
(FCDO0) :NEXT:RETURN 

1150 ， REEL CHECK 

1160 S=STICK( JO) :R=R+(S=7ANDR>1 )-(S=3AND 

r<3) :FORI=0TO50:NEXT:ONRGOSUB1170»1 180»1 

190- IFSTRIGC JO)THENRETURNELSE1 160 

1170 R1=R1+(S=1ANDR1 >1 ) - ( S=5ANDR1< 21 ) ： GO 

SUB910:RETURN 

1180 R2=R2+(S=1 ANDR2>1 )-(S=5ANDR2<21 ) :GO 
SUB920: RETURN 

1190 R3=R3+(S=1ANDR3>1 )-(S=5ANDR3<21 ) :GO 
SUB930:RETURN 

1200 ， MEDAL LOST 

1210 PLAY"V13T120L2O3GFEE r, :SCREEN0: WIDTH 
40:COLDR7，1 '^1『丫011 have no medal . Pus 
h<STOP>to rep し ay. つ POKE - 869,1 : RUN 

1220 ， DATA ~ 

1230 DATA 0,0，200，191 ，14，8，8，192,110，1 ，1 
84， 100 ， 190， 1 10 ， 14， 8, 140， 192， 191 ， 1 ,70 ,30 ， 
89,90, 15,95 .30,1 14,90, 15 » 120,30, 139,90 »1 
5，20， 15,60 ,25 ，8，20，35 ,60 ,45， 10,20 ，55，60, 
65 ，4，20， 75,60， 85 ,10 ,20 ,95 ,60， 105,8 
1240 DATA 0,0,8.8,1 > 192,8,200 » 0.1 » 64,20 » 
1 46 , 1 0 0 , 1 " 64 ， 40 ， 1 46 ， 40 ， 1 4 ， 64 , 60 ， 1 46 , 60 ， 
1 4 ， 6" 80 ， 1 ん 6 ， 80 ， 1 4 ， 64 ， 1 00 , 1 46 ， 20 ， 1 4 , 30 ， 1 
25,10.1 »80» 125.6,5, 105 i 125 .6,5 »130» 125. 6 
,5.170, 110»12, 14: 'GRAPHIC 

1250 DATA F3FFFFFFF8F0E003070E1D3A75EAD5 

FFCFFFFFFF 1 F3EFCF870E040C040C060E0 

1260 DATA 00C07E4128282E607FD5ABD5AB553F 

01 0006FCFCF8F8F8FCFC1 222321 224F800 

1270 DATA 00000000000000000003071 FiCrSFE 

F80060601018383070F0F0A060C080 000 0 

1280 DATA 0000071 B377FDFFFFFFF7F3F IF 0700 

000000C0F0F8FCFEFFFAFEFCF8F0C00000 

1290 DATA 0000071 B377EDFFFFFFD7E3F IF 0700 

000000C0F0F83C7E7F7A7EFCF8F0C0 0000 

1300 DATA 0001 061 B377FDFFFFFFF7F3F1F0700 

1310 DATA 0001 061 B377EDFFFFFFD7E3F1F 0700 

000000C0F0F83C7E7E7E7EFCF8F0C00000 

1320 DATA 0001 1D362F7F5F7F7F7F3F3F1F0F06 

00800070F8F8FCFCFCFCFCF8F8F0E0C000 

1330 DATA 0001 1D362F7F5C7E7E7E3A3D1F0F06 

00800074F8F8FC7CFCFCFCFgF8F0E0C000 

1340 DATA 0001 1D362F7F5E7D7D7C3D3D1F0F06 

00800070P8F8FCFC7C7C7C7878F0E0C000 

18040E33C34040403078DCBEFEFEFC7830 

1360 DATA 00000000030C183C6EDFFFBDFE7F3C 

18040E33C3404040F0387C7E7EFEFC7830 

0100C030C8F4FACABDDDED9AFAF4C830C0 

1380 DATA 9!4*****S)*M***! ，S)3 八… I 八 AAA 

AAQ ,Q J AAA AAA ！拳畚 ！, S) ： 八 八 A AAA J AAA AAA J ， 
蚤 蚤晷晷 M ！ AAAAAAg) ， ！ 八八八 八 八 八 ！ ， Q ！ ♦♦♦♦♦♦ 

蚤 冬 麥冬キ | ，5)！ 八八八八八八5) 八 AAA 八 A S) 

1 390 DATA 3 ！ ！ ****** ： ， 5) ！ ****** « AAAA 

AA. ，fi)l ED 蚤 ，£)£) 八 AAAA 八 S) A 八 八 AAAgJ'g) | 

八 A 八 AAA ：^^拳令ぁ赤 ！ , 3 | AAA 八 AA ： 八 AAA 八 A j ，g)S) 冬 4 蚤+蚤 4 
lAAAAAAg^g) ： ， SPRITE 

1400 DATA 6，1，10，7,7，9，9，3，3，3，8，8:，COLO 
R 



次 



hi 

< 



85 



1410 DATA 8,"3，3，2，6， 1 ，5，7,2，8，3，8，3，5 ， 
0,1 ,8， 5,5 ，2，2，4，3， 11,2,6， 1，5，7，9，4，3，3，2 
,1，2，5，6，8，0，7,0，"5,2，1,4，1，5，2，6，"3，2 
，2，5,10，5，7，0，0，0，8，4，3，3，2，6: 'RE EL 
1420 DATA 58，14，68，14，74，15，80，17，86，20， 
90 ,26: 'MODE DATA 



1430 



CTRL+STOP 



1440 SCREEN0 :COLOR15 »4,7: PRINT'You have' 
； ME ； "Meda Ls" :PRINT"Big Bonus" ； BG 



変数の 意味 



グラフィック 座標 

PX …… ビッグ ランプの 表示 X 
座標 

X、 XI 、 X2、 丫、 丫 1 、 丫 
2 …… ゲーム 画面 作成 時の 汎用 
座標 変数 

その他の 変数 

A、 B、 C …… 汎用/おもに ド 
ラム 停止 位置 判定に 使用 ' 
AS …… キー入力 用ス プライ 
卜 パターン データ 読み こみ 用 
AT …… 払い出された コイン 数 
B$、 C$、 □$、 E$ …… ス 
プライ 卜 パターン 作成 • 定義 用 
已 C …… マシンの ボディの 色 
已 G …… ビッグ ボーナスの そろ 
つた 回数 

已 O(n) …… ボーナスの 出現 率 
( n は 設定 値 MO が 入る） =o ビ ッ 
グ、 レギュラーで 共通 
CI (n)、 C2(n)、 C3(n) 
…… 各 ドラムの 色 データ 
CC(n) …… 絵柄 別 色 データ 
CH …… チェック モード フラグ 
F(n) …… 各種 フラグ 用 配列 
HH …… J (または A) マークが 



そろった かの フラグ 
I 、 J、 K、 L …… ループ 用 
I N …… その ゲームでの 投入 コ 

イン 数 

JO …… 使用す る 入力 機器 番号 

(0 なら キーボード、 1 なら ジョ 

ィ スティック） 

ME …… 所持 メダル 数 

M〇 …… 設定 値 (通常 は 3 に 固 

定） ゆ 1 〜6 の 範囲で 多い ほど 

ボーナス などの 確率 も 高くなる 

MS(n) …… 集中 役の 出現 率 

(门は設定値(\/1〇が入る） 

NN …… スキップ フラグ ゅ3 枚 

役が そろった ときに ボーナスな 

どの 判定 を 省略す るのに 使用 

00、 PP、 OG …… テン パイ 

した 小 役の ラインと 種類 

R …… 汎用/払い出し があった 

ときの コインの X 座標に も 使用 

Rl 、 R2、 R3 …… 現在 見え 

ている 各 ドラムの 配列 番号 

Rl (n)、 闩 2(n)、 R3(n) 

…… 各 ドラムの 配列 

S …… スティック 入力 用 

SH …… フルーツ ゲーム カウン 

夕 ^ 集中 役の ゲーム 回数 

TR …… 各 ゲームの 始めに ある 

強制的な 待ち時間 用 



プログラム 確認 用 データ 



10>7po3 
50>nnQ0 
90>L3R1 
130>NCX3 
170>gts2 
210>YBR0 
250>3sM0 
290>9Y20 
330>A960 
370>Rte1 
410>R7t2 
450>AMC0 
490>CRP0 
530>3kh3 
570>nq64 
610>s9M0 
650>qJe0 
690>ZZN0 
730>Bqt 0 



20>kch1 
60>G4D2 



140>f 2Q0 
180>0wJ0 
220>tK80 
260>AJD0 



340>kB60 
380>09S1 
420>L6P0 
460>YE20 
500>U9n0 
540>K5O0 
580>dGE2 
620>4sb0 
660>t be0 
700>bcA1 
740>F1a0 



30>eUB2 
70>A8g0 
1 10>R934 
150>QNG5 
190>JvD2 
230>1kX1 
270>K1R0 
310>9Gf 3 
350>bf 60 
390>Odn0 
430>8QO0 
470>YG20 
510>N1K5 
550>uQq3 
590>7O40 
630>b1 p1 
670>oPV1 
710>cBF1 
750>Cek0 



40>7pT1 
80>af U5 
120>mdP2 
160>oL13 
200>JMY4 
240>DTC0 
280>q840 
320>IaD0 



400>AEL0 
440>shp4 
480>YI20 
520>aRd3 
560 >aco0 
600>02N0 
640>01E1 
680>TX00 
720>Sf q0 
760>BWW0 



プログラム 解説 



10 REM 文 

20〜40 初期設定 

50 REM 文 

60〜130 ゲーム 画面 作成 

140〜170 ス プライ 卜 パターン 

定義 

180 REM 文 

190 絵柄 ごとの 色 データ 読み 
こみ/各 ドラムの 配列 設定/各 
ドラムの 絵柄 配列の 色 設定/ 設 
定値 ごとの ボーナス • 集中 役の 
確率 読み こみ 

200 メダル 数' 設定 値' 各 ドラ 
厶の 初期 位置 設定/各 ドラムの 
表示 サブ 呼び出し/隠し コ マン 
ド 判定 処理 

210〜290 ゲーム メイン 
210 REM 文 
220 コイン 投入 判定 
230 ボーナス フラグの 成立 
判定/集中 役 フラグの 成立 判 
定 /スキップ フラグ 判定/ほ 
枚 小 役の 抽選 処理 /チェリー 
の 抽選 処理 

240 集中 役の 抽選 処理 
250 ボーナスの 抽選 処理 
260 集中 役 処理 力 高 確率で 
15 枚 小 役の 抽選 を行ラ 



270 集中 役の 終了 判定/連 
チャン 判定 

280 ボーナス フラグの 成立 
時 処理 ゆ 高 確率で チ ェ リ 一の 
抽選 を行ラ 

290 スキップ フラグ 初期化 
ドラム 処理 を 呼び出す で 
220 へ 飛ぶ 
300〜390 ビッグ ボーナス 処理 
300 REM 文 
310 ビッグ ボーナス フラグ 
初期化/周辺 色 変更/ビッグ 
ボーナスの 回数 更新/効果音 
320 ボーナス ゲーム 判定 
330〜360 ボーナス ゲーム 間 
の ゲーム 処理 

370 周辺 色 変更/払 出し 表 
示 を 下「」に /'効果音 
380 開放 入力 判定/全ての 
フラグ を 初期化/ビッグ ラン 
プ 消去/周辺 色 変更/効果音 
/行 220 へ 飛^ 
390 周辺 色 変更/ビッグ ラ 
ンプ 表示/コイン 投入 判定 パ 
ビッグ 進行 カウンタ 更新 
4D0〜42D ボーナス ゲーム 処理 
400 REM 文 
410 周辺 色 変更/効果音 
ビ ッ グ ボーナスの 途中 か レギ 
ユラ 一 ボーナス か 判定 



使い方 は 87 ページ 



770>HiY0 
810>21q0 
850>tZT1 



930>0CB1 
970>urw0 
1010>vS20 
1050>UWM0 
1090>x1o0 
1 130>rmL0 
1 170>dtG0 
1210>9qM1 
1250>hYa0 
1290>daZ0 
1330>kWa0 
1370>CNa0 
1410>aZi2 



820>dhN1 
860>ONH2 
900>EkN0 
940>iRQ0 
980>TcY0 
1020>FS20 
1060>NrL3 
1 100>P4N0 
1 140>A7L5 
1 180>h1H0 
1220>DXP0 
1260>2DZ0 
1300>q ia0 
1340>wZZ0 
1380>2IS4 
1420>vqM0 



790>VoR0 
830>adb1 
87(3>5g i 1 
910>i991 
950>Crt3 
990>kX70 
1030>SS20 
1070>mIN0 
1 1 10>Rkv1 
1 150>BnL0 
1 190>L7H0 
1230>YGu3 
1270>MZW0 
1310>FdZ0 
1350>L6a0 
1390>oo65 
1430>ojM0 



800>SLe0 
840>COi 1 
880>U860 
920>qAA1 
960>d8V1 
1000>aS20 
1040>iS20 
1080>H1M0 
1 120>ADx1 
1 160>2DA1 
1200>P1M0 
1240>Frx3 
1280>Gga0 
1320>Vka0 
1360>3hZ0 
1400>SGC0 
1440>75S0 
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420 コイン 投入 判定/ボー 

ナス 進行 カウンタ 更新 
430〜480 コイン 投入 
490〜530 ドラム 回転 

490 REM 文 

500 ドラム 停止 カウン 夕 

ダミー を 中と 右 ドラムに 表示 

510 左 ドラムの 絵柄 表示,' 
ス 卜ップ 入力 判定/ドラム 位 
置 • 停止 カウンタ 更新 
5P0 中 ドラムの 絵柄 表示 
ス 卜ップ 入力 判定/ドラム 位 
置 更新 

530 右 ドラムの 絵柄 表示/ 
ス 卜ップ 入力 判定/ドラム 位 
置 更新 
540〜590 左 ドラム 停止 
600〜680 中 ドラム 停止 
690〜890 右 ドラム 停止 
900〜930 ドラム 表示 
940〜1040 各 役の 判定 処理 
1050〜1070 メダルの 払 出し 
1'080〜1090 メダル 数表示/ ゲ 



ー厶 オーバー 判定 

1100〜1120 設定 値 変更 サブ 
1130〜114D チェック モード 
1150〜1190 ドラムの ス ベリ 処 
理 サブ 

1200〜1210 ゲームオーバー 
1 220〜 1 240 ゲーム 画面 作成 時 
の 座標な どの データ （行 60〜70、 
90 で 読み こみ） 

1250〜1370 ドラム 絵柄の スプ 
ライ 卜 パターン デ 一夕 （行 ほ 0 で 

SjCC77" しみ) 

138D〜1390 デジタル 数字の ス 
プライ 卜 パターン データ （行 160 

C さ兀 C7 ^し ガ) 

1400〜1410 ドラム 絵柄 別色デ 
一夕と ドラム 配列 データ （行 190 

C_ 57C みしみ) 

14P0 ボーナスと 集中 役の 出現 
率 データ （行 190 で 読み こみ） 
1430 REM 文 

1440 CTRL+STOP キー 
入力 時の ゲーム エンド 処理 




全国 <?wx チス t2 ジャンキーに 送 3 



まき' いんで、 




(LEMON SONG SOF 

丁】 採用 ありがとう ございます 。こ 
の ソフ卜 は 全国の パチス 口 中毒 者 
(ジャンキー） に 送る 18 歲 未満 大歓 
迎の パチスロ シミュレーションで 
す。 しかし こんなので いいので し 
ょラか 7 僕 も 開発 段階で は 楽し 
く 遊んで いました が、 もうあ さて 
しまいました。 ROM に 焼く の は 
もったいな いような 気がす るんで 
すが …… 。 じつは この シリーズ 第 
2 作 HDR.Jj がもう 完成して い 
るので 機 を 見て 投稿 させて いただ 
こうと 思います。 こちらの ほう は 
自分で ぃラの もなん です が、 超す 
ばらしい 出来 宋 えなので、 絶対 載 
廿て ほしいです 。ディスク ステーション 出品 候補 間違いな しです (あくま 
で 強硬 姿勢)。 この 場 を 借りて、 3 年間 教えて きた 角 田茂臣 くんに 高校 入 
学のお 祝い を させて いただきます。 おめでとう/. テス 卜 フレイ をし こ 
くれた 松 永 健太郎 くん、 堀 口 常 和 くん どラも ありがとう。 では 今後と も 
LEMON SONG SOFT をよ ろしく。 




ファン タム INFORMATION 



スペシャル チェックサムの 使い方 



r スペシャル チェックサム 」 は、 フ 

ン ダムに 掲載され た N 画面 以上の 
プログラムが、 正確に 打ち こまれて 
いるか を 確認す るた めの もの だ。 

スペシャル チェックサムの フロク 
ラム を 打ち こむ 

まず 右上に 掲載され ている 「スべ 
シャル チェックサム j の プログラム 
を、 ミスの ないように 打ち こんで R 
UN してみ よう。 

画面に は、 つぎつぎに データが 表 
示される はず だ。 

表示され たデ 一夕 は、 
行 番号 > 確認 用 データ 
となって いて、 掲載され ている 「スぺ 
シャル 自身の 確認 用デ 一夕」 と、 画面 
に 表示され たデ 一夕の、 行 番号の 数 
字が おなじと ころ を 見比べて、 確認 
用 データが おなじなら OK だ。 

もし 違って いたら、 その 行に は 打 
ち こみ ミスが あるので、 確認 用デー 
夕が 合う まで 修正しょう。 

ただし、 行 91 10 の 確認 用 データ は 
機種に よって 異なる ので、 この 行 だ 

け は 自分の 眼で 見て 確認しょう。 

騸 スペシャル チェックサム を ァスキ 

一 セーブして 保存す る 
r スぺシ ャルチ ェ ック サム j が 完全 

な ものに なったら、 わかりやすい フ 

アイ ル 名で アスキー セーブして、 大 

切に 保存して おこ ラ。 
アスキー セーブの やり方 は、 以下 

のように おこなう。 

會 ディスクの 場合 

SAVE" ファイル 名"， A 

像 テープの 場合 



SAVE"CAS ： ファイル 名" 

(CSAVE ではい けない） 

■ 掲載 プログラム を 打ち こむ とさの 

注意事項 

r スペシャル チェックサム j は、 読 
者の 打ち こんでいる プログラムと 掲 
載 リス 卜が まったく おなじ かどう か 
を 調べる ための もの だ。 

だから、 行 番号 を 変えて いたり、 
プログラム 中の 省略で きる スペース 
を 省略したり、 REM 文 を 適当に 打 
つてい ると、 その 行の 確認 用デ 一夕 
は、 当然 変わって しまう ので 注意。 

また、 プログラム を 打ち こみ 終わ 
つたら、 必ず セーブして おこう。 

よろこびいさんで RUN したら、 
暴走して しまった、 なんて ことにな 
つたら、 しゃれに もなら ない ぞ。 
画 スぺシ ャ ルチ ェ ッ ク サムの 実際で 
の 使い方 

(D まず、 確認したい プログラム を 口 
ード してく る。 ただし、 ロードした 
あと RUN はしない こと。 

RUN した あと は データが 変わつ 
てし まう ので 注意しょう。 

でも、 もし RUN してし まったら、 
もラ いちど ロードし なおせば いい。 
© つぎに r スペシャル チェックサム J 
を、 ロードし てきた プログラムに M 
ERGE しょう。 

MERGE の やり方 は、 ディスク 
も テープ もお なじで、 
MERGE" ファイル 名" 
を 実行 すれば OK だ。 
③ あらかじめ、 

SCREEN0 ： W I DTH40 



スペシャル チェックサム プログラム 

9000 ' SPECIAL CHECK SUM 

9010 V-PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)#256 

9020 V1=PEEK(V)+PEEK(V + 1 ) *256 ： し =V1 - V - 1 

9030 VS=PEEK(V+2) +PEEK(V+3)*256 

9040 IF V1=0 THEN END ELSE S=0 

9050 FOR 1=4 TO し： D-PEEK ( V+ I ) 

9060 S = S + D*( 1-3) :NEXT: A$ = ,f,T 

9070 FOR 1=0 TO 3:B=60 A (3-I) :A=INT(S/B) 

9080 IF A>35 THEN C=A+61 ELSE IF A>9 THE 

N C=A+55 ELSE C=A+48 

9090 A$=CHR$(C) +A$:S=S-A*B:NEXT 

9100 PRINTUSING" 附 #>& ； VS ； A$ ； ： V=V 1 

9110 GOTO9020 

スペシャル 自身の 確認 用 宇一 夕 

9000>AH50 9010>8160 9020>7QD0 9030>C970 
9040>1040 9050>G560 9060>8n40 9070>t7E0 
9080>RrP0 9090>cg70 91 00>7q60 91 10>dE00 



を 実行して おき、 

@GOTO9O00 

とやって 1 " スペシャル チェックサム j 

を 走らせよう。 

© 画面に はつぎつ ぎに 確認 用 データ 
が 表示され ていく ので、 掲載され た 
確認 用 データと 合って いるか 調べて、 
違って いる 行が あったら メモに でも 
書き留めて おこ ラ。 

長い プログラム を 確認 するとき は、 
はじめの ほうの デ 一夕が 画面の 上 か 
ら はみ出して、 消えて しまう ことが 
あるので 注意し ょラ。 
© 確認 用 データが 違って いた 部分の 



リス 卜 を、 1 文字ず つ 念入りに チェ 
ック して 修正し、 データが ぴったり 
合う まで @ からの 作業 をく りかえ す。 
⑦ プログラムが 完全に なったら、 
DELETE9D0C-91 1 〇 
を 実行して/スペシャル チェック サ 
ム j の プログラム だけ を K り 除く。 
® 念のため、 確認 を 終えた プロ クラ 
厶を セーブして おく。 
さあ、 いよいよ RUN してみ よう。 
ちゃんと 動く はず だ。 もし、 万が 
一正 常に 動作し なかったら、 エラー 
名 や 状況 を メモして、 ファン ダム ま 
で 電話で 質問して みょう。 
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どうくつ 



ドラえ ちんの BGM 



ワープ 



さわ 0 の 音楽が 據 けさお ま しな 》 



リストの バックに 水色のお ま じ 
ない が' して ある 行 だけ を 打ち こ 
むと、 長 し 鳴い プログラムが 1 

から 2®® く らいに 短くな 
る ことか' あります。 そのかわり 
膀 ける 音楽 C7>S さも 短く なって 
しまいます けど。 もちろん 気に 
入ったら 残りの 行 も 打ち こめば 



いいので、 かなり 使える お まじ 
ないです。 今月 は 『ショップ』、 
l かな 海 を 渡る』、 『雷 王子、 失 

恋 <Dm き j ！、 『艇^: 鼕 ヘリ .ェ 

ァー ウルフ』、 『エアバス ター S 
ST』 の 5 曲に 唱えて おき ま し 
たので、 お 友達 どうしで お試し 
ください。 




180 PLAY#2，"" ，"" ，"" ，"V10S)9" ,"V1 
190 PLAY#2， A3， A3， A3, A3,A3，C3 



兵庫県 • おし ふ' パック マンの 作品 



「夕 ッ夕カ 夕ッ夕 力」 とい ラリ 
ズ厶が 楽しい のが、 おし ふ' パッ 
ク マン くんの 作品。 一戸建ての 
家の 2 階に 子供部屋 があって、 
子供が 1 人っ子と いうの が、 今 



や 別々 になつ ちゃつ た 藤 子 不二 
雄 マン ガの 古典的な パターンな 
ん です けど、 これ は 東京で はゼ 
ィ夕ク 以外の 何者で もない。 い 
なか だとそう でち な いんだけ ど。 



1 0 cal し nusic( 1 ， 0 ， 1 ， 1 , 1 , 1 , 1 ) 

20 C し EAR500:DEFSTRA - C,T 

30 T="T1 10" :PLAY#2,T,T,T»T,T,T 

40 "し 8C.E16GE16C16" 

50 A1=A+ W <B.B16B8R8R2>" 

60 A2 = A + "F+.A16F + 8R8R2 ,r 

70 A3="L16CEG>C<BGD<B>C2. " 

80 B1="Q4U6R1<E>E<D+>D + <E>ER16" 

90 B2$ = rf RKG>G<F+>F + <G>GR16" 

100 C="C!B8H!B16H!B16" :C1 =C+C+C+C+C+C 

110 C2="V3C64C64C64C64" 

120 C3=C+C+C2+C2+C2+C2+C2 

130 PLAY#2，"V13S)3303Q5" ，"V155)10O4(U" ，"V8 
a2305Q4" ."32205V13" ,"aU06V15" ."V15SA3" 
140 FORI=0TO1 

150 P し AY#2， A1 ， A1 , A1 ,B1 ,B1 ，C1 
160 P し AY#2， A2，A2, A2，B2，B2,C1 
170 NEXT 



大阪府 • 穴 井 俊英の 作品 



ドラ クェの 音楽ではなくて、 
穴 井 クンの オリジナル 作品。 F 
M 音源 特有の 金属 的な 響 さがお 
ちしろ い。 VO I CE COP 
丫 命令 を 使って 2 つの 音色の デ 



一夕 をよ みこみ、 これ を 行 50 で 
適当に 合成して 新しい 音 を 作つ 
ている。 行 30 と 行 40 の 音色 番号 
を 変えれば 勝手に 新しい 音色が 
でさる ので 手軽で 便利 だ。 



10 CA し LMUSIC:CA しし TRANSPOSE(0) 
20 DIM A%( 15) , B%(15) »CX(15) 
30 CA し LVOICE COPYO30 » A%) 
40 CA しし VOICE C0PYO45 » B%) 

50 FOR 1=0 TO 15:CX(I)=INT( (A%(I)+B%(I) ) 
/26.3) :NEXT 

60 CA しし VOICE COPY (CX， 5)63) 

70 P し AY#2，"T150SD63O7V15 し 1 CFDG" ， "T1 50363 

05V15 し 1 GCFD" 

80 GOTO 70 



大阪府 • 穴 井 俊英の 作品 



穴 井 くんの 2 作 目 は、 ワープ 
の 音。 こんな 音 は 現実に は 存在 
しない にもかかわらず、 テレビ 
や アニメで 慣れて しまって いる 
ので 「よく 似て る」 とかいつ てる 



自分が おかしい。 そういえば 手 
塚 先生が 亡くなった ときに ァ 卜 
ムの 足音 を 作ったら、 本気で 悲 
しそ ラ な 表情 に な つ た 友達が い 
たつけ。 リアリティ は 不思議。 
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10 CA しし MUSIC 

20 P し AY#2,"05£)13Y7，2V15 C1&C1&CUC2 

30 FOR 1=1200 TO -1200 STEP - 960 

40 CA しし TRANSPOSE ( I ) 

50 NEXT I 

60 FOR 1 = - 1200 TO 1200 STEP 960 

70 CA しし TRANSPOSE ( I ) 

80 NEXT I 

90 CA しし PLAY(0,N) : IF N THEN 30 



へんな 音 



山口県 • 伊藤 彰 司の 作品 

プな ォーケ ス卜ラ • ヒッ ス卜ラ • ヒッ卜 っぽくな るかと 



卜って いうんで しょうか。 「ジャ 
ン'ジ ョヮジ ョヮジ ョヮ」 と 鳴る 
のが 伊藤 くんの 作品。 フ フフ、 
私 好みです。 え 一、 なぜ ォーケ 



いえば、 行 40 にある ようにす ベ 
ての 音域の 音が 同時に 鳴る から 
です。 科学的な 説明って なんて 
シンプルなん でしよ ラ。 



10 CALLMUSICC0 » 0 ， 1 ， 1 , 1 , 1 ， 1 , 1 ， 1 ) 
20 DEFSTRA. B 

30 A = "し 64SJ28V15CV14D - V13DV12E - V11EV10FV9 
G-VGV7A-V6AV5B-V4BV3>CV2D-V1 DV2D-V3C< V4B 
V5B-V6AV7A-VGV9G-V10FV1 1EV12E-V13DVUD-" 
40 6="1255" :PLAY#3，B,B，B，B，B，B，B:PLAY#3， 
"07" , "06" ， "05" ， "0" , "03" ， "02" ."01" 
50 F0RC-1T01 0:P し AY#3, A， A, A, A, A， A， A 
60 CAL し TRANSPOSE (- 50*C) :NEXT:GOTO50 



「三国志 II』 より テ 一 マ 



福島県 • 三浦康 之の 作品 

メロ ディ は 中華 風なん だけど ドの 「ボ」 はこ こから きとる わけ 



リズムに は アメリカの ボ' ディ 
ドリー' リズムの 要素が 入って 
ます。 C2$ のデ 一夕が これ。 
日本の ボ • ガン ボスと い ラバン 



やね。 ボ' ディドリー はい まだ 
に 現役の ブラ ック おじいさんで、 
ロック ン. ロールの 原形 を 作つ 

た ヴェテ ランです。 



10 CLEAR 300:CAL し MUS IC ( 0 ， 0 ， 1 ， 1 , 1 ， 1 ) 
20 CALL PITCH(436) :CA しし TRANSPOSE ( 0 ) ： CAL 
し TEMPER(9) 
30 ， A PART 

40 A1$ = ff S0T176V15L8O5 fr 

50 A$ ゾ B>DD<B>D し 16EDL8 く BA" : A2$=A$+A$ 

60 ASS-^AGABWBAGAGABAGED" 

70 A4$ = ' r AGAB>D<BAGR8BBBBR4 . " 

80 ， B PART 

90 B1$ = ff S10T176V15L8O4 r ' 

100 B2$="E4>E8<ER8E し 4EEEE〉E4 くし 8" 

110 B3$="EEEE>E<EEE EEEEEEEE" 

120 B4$="EEEE>E<EEE R8EEEER4." 

130 ， C PART 

U0 C1$ = ff a5T176V12L403 rr 

1 50 C2$ = rr GR8G8R4GR4GGR4" 

160 C3$= w し 8" +A3$ 

170 C4»$ = し EFT$( A4$ ， 1 0 ) + " R8< BBBBR4 . " 



1S0 ' 

190 P し AY#2， AU，B1$，C1$ 
200 P し AY#2， A2$，B2$， " " 



m 



210 


P し AY#2， 


A2$ 


B2$ 




220 


P し AY#2， 


A2$ 


B2$ 


C2$ 


230 


PLAY#2， 


A2$ 


B2$ 


C2$ 


240 


P し AY#2, 


A3$ 


B3$ 


C3$ 


250 


P し AY#2, 


A4$ 


,B4$ 


C4$ 


260 


GOTO 190 







『ワードナーの 森』 より ショップ 



神奈川県 • あ 一と 

あ 一と 指 田 クン、 パー カツ シ 
ョ ンの 音の センスが 抜群です。 
基本に テク ノが 感じられる。 こ 
ういう の も 伝統の 一種です。 八 
ウス • ミュージック はいろ いろ 



： 指 田博史 /の 作品 

に 解釈で きる けど、 やっぱり テ 
クノの 流れの なかに あると 思い 
ます。 生 楽器の まえに デジタル 
の リズム • マシンが あるって い 
う 時代です からね え。 



SHOP - (C)TOA PLAN -- 
,1,1,1) :CLEAR 1500:DEFS 



10 ，一一 ヮ ^ ト * ナの もり 一 
20 CALL MUSICd ，0， 
TR A-T 

30 CALL TRANSPOSE (50) 

40 A0= W O5V836Q5 L8CDECR8DR8E EDCDR8ER8D 
CDECR8DR8E EDCFR8ER8D" 

50 A2 = ,, B-AGFR8FR8A AGFGR2 B-A6FR8FR8A A 
GFG" 

60 A3="B-AGFR8FR8A AGFGR2 B-AGFR8FR8A " 
:AX = ,f R8<GGGGGAB W 

70 八丫ビ055)6し8£1^166816八616ぃ688168八八8816& 
16EEEGGGR16AAAABBBB" : A4=AY+AY 
80 B="L4 C.F2R8G . D2R8 C . F2R8G . AGD1 6" 
90 B0 = ,f V8O = X;S33 rf + B 

100 B2="0=X; A+ .F2R8A. ED. A+ • F2R8A.ED." 
110 B3=" A+ .F2R8A .ED. A+ .F2R4L8GGGGGAB" 
120 BA= W L8C4 . E4 . F4 . GRSGFFGRS" :BX="R8CCCE 
EE R8FFFFGGG" :B4=BA+BX 

130 C0 = ff O5 L8S)16Q4V2R8GGG>CCR8<G> CR4<AR 
8BR4 W :C0=C0+C0 

140 C6= K L8 C. E. F . L 1 6GR1 6GFF6R1 6R1 6CCCEEE 
R16FFFFGGGG" 

150 G0="V7 Y56»55B8 Y40 » 1 0 Y24 » 27M8M8BM8 

Y24,36M8M4Y24»27M8 Y24.36MB8B4 Y24,30MB4 

Y24,33M4B8' r :G0 = G0-»-G0 

160 62 = *84».82&888848288^ :G2 = G2 + G2 

170 G="B4. B2R8B4 . B2B8" :G4=G+G 

180 G6="Y24, 18MB8. Y24.22M8. Y24,25MB8. Y24 

, 27M8M16Y24 ， 25M1 6M1 6 丫 24 ， 27M8B16Y24 , 18M16 

M16M16Y24,22M16M16BM8Y24»25M16M16M16M16Y 

2"27M16ni6BM16M16" 

190 H="L16 S7M220 08B8B8V1 303B-V8B-S708D 
8 S708D8D803V13B-V8B-S708B8 08S7B8B803V1 
3B-V8B-S708D8 08S7D8D803V1 3B - V8B - S708B8" 
••H0 = H + H 

200 SOUND 7，&B001 1 0000 :S0UND 6，1 
210 丁ビ丁180" :P し AY#2，T ，丁， T ，丁， T 
220 Z=0:X=3 

230 PLAY#2，A0，B0,C0，G0,H0 

240 PLAY#2»A0»B0»C0»G0,H0 

250 IF Z=1 THEN 290 

260 PLAY#2,A2，B2，" ，G2，H0 

270 PLAY^t^AS + AX'BS," ，G2，H0 

280 Z=1 :X=4:60T0 230 

290 X=3 

300 PLAY#2 ，"く" + A2,B2， wrf ，G2，H0 
310 P し AY#2，A3 + W r+AXW" ，G2，H0 
320 PLAY#2,A"B4， Wff ，G"H0 
330 PLAY^^A^B""" ，G4，H0 



© 
タ 
ィ 
卜 
I 



89 



340 FOR X=1 TO 2 

350 PLAY#2»AY,BA»C6,G6»H 

360 PLAY#2»AY,BX»C6»G6»H 

370 NEXT X 

380 GOTO 220 



確認 用 データ (使い方 は 87 ページ） 



10>df F0 


20>qL90 


30>Ax10 


40 >soV0 


a oo 
CD O 

へ 八 

in o 


60>EIQ0 


70>Lr j0 


80>KB90 


100>CA90 


110>mi90 


120 >GTb0 


130>xVQ0 


■ >QA し 0 


150>d7O1 


160 >oj90 


170>HJ70 


180>f GT2 


190>1uN2 


200>P830 


210 >sZ40 


220>j し 00 


230>SX20 


240>SX20 


250>A610 


260>bP20 


270>vj30 


280>6A20 


290>QA00 


300>Hw30 


310>wd50 


320>bQ20 


330>bQ20 


340 >g01 0 


350>PS20 


360>qV20 


370>d700 


380>hI00 







CLUB'S 



東京都 • 藤 崎 朝 也の 作品 

藤 崎 クン は 常連なん だけど、 が 採用 理由と いってよ い。 とき 



この 沖繙風 へんな 音楽 は 何 7 
意図が 手紙に 書いて ない ので ど 
ラ 解釈した らいいの か 困って し 
まった の だが、 この 不可思議 さ 



どき 入る 3 連 フレーズ も 謎 だ。 
また 「クラブの」 という 題名 もよ 
くわかん ない。 パパに 「これでい 
いの だ」 といわれ そうだ。 



10 CALL MUSICd ，0 ，2， 1 ， 1 ， 1 ) 

20 CALL BGM(1) 

30 CALL TRANSPOSE (— 53) 

40 CALL TEMPER( 13) 

50 CALL PITCHC436) 

60 CALL VOICE(S) 8 ， 5)23 ， S)24 ， S)33 ， S) 3) 
70 ' 

80 DEFSTR A-Z 
90 ' 

100 A0 = "T154O5 し "13(18" 
110 B0="T154O7 し 8V10Q7" 
120 C0="T154O3L 4V12Q5" 
130 D0 = "T154O5L12V14Q8 ,f 
140 N0="T154V ISA 8" 



A1= 
A2 = 



'CC<G&GC:>CC8CG8 W 
'R4A<:AAA>R4G<:GGG>' 



150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 ' 

310 N1= w H6H12HMi6H12HM!6H12H6H12HM»6H12H 
SI12S! 12HB!12' f 
320 ， 

330 PLAY #2，A0，B0，C0，D0，N0 
340 PLAY #2. A1 »B1 »C1 »D1 »N1 
350 PLAY #2, A1 ，B1 ，C1 ，D2，N1 



B1 = n CEGDEGEFGDEG" 
B2="BGBAGAG<B〉GG く A>G" 

ci へ c&cg>r"c&ca:kc&cg:>r"c&cf>， 

CZ-^GCGCGC" 
C3 = rf ACACAC" 

D1 ="F2C6EA4F4A4" 

D3 = w A6AG6GA6AG6GF6FG6G ff 



360 PLAY #2，A2，B2，C2，D3,N1 
370 PLAY #2，A2，B2，C3，D4，N1 
380 GOTO 340 
390 ， —— n CLUB'S " 



確認 用 データ (使い方 は 87 ページ） 




10>XB20 


20>RU00 


30>RY30 


40>h510 


50>JN10 


60>3Z40 


70>EH00 


80 >mU00 


90 >EH00 
130 >tD50 


100>cA30 


1 10>j A30 


120>A930 


H0>k620 


150>EH00 


160>xb30 


m m o - 

S S LH I 


180 >EH00 


190>fq20 


200 >a940 


220 >p2C0 
260>3G20 


(9 S 


00 ト 

O O 
S> IS 


290XF30 


300 >EH00 


310>VkJ0 


320>EH00 


D O 
S C9 


>o O 


CM CM 

in o 


360 >vd20 



静かな 海 を濂る 



埼玉県 • 柳 橋 清 陸の 作品 

題 はきれ いなんだ けど、 音 は 持ち主の ようです。 曲 作りの セ 



けっこう コミカル。 オリジナル 

曲で いきなり 3 拍子 を 作る つて 
の も 変わって る。 柳 橋 クン、 な 
かな か ユニークな 音楽 セ ンスの 



ンスは 自分で 思って いるのと は 
違う 場合が し ば し ば あるので、 
「苦手 だ し」 なんてい わずに ぜひ 
卜 ライして ください。 



CALLMUSIC( 1 ，0，3 
POKE&HFA3C，50 
P0KE&HFA4"C， 100 
POKE&HFA6C，80 
P0KE&HFA7C, 160 



10 CALLMUSIC( 1 ，0，3，3) 
20 
30 
40 
50 
60 ' 

70 A0$ = w O5S)12\n0 し 16" 
80 A1$ = r, EEG8A4GR16R8FFA8B4AR16R8" 
90 A2$ ビ EEG8A4GFM6R8DDF8G4FR16R8" 
100 A3$ = "EEG8A4GR16R8FDF8B4FR16R8 ,f 
A4$ = ,, EEG8A4GR1 6R8DF A8G4AR 1 6R8" 
A5$ = ,? EEG8A4GR1 6R8EFC8BAGGR4" 

EEG8A4GR1 6R8FGD8 >C< BAAR4" 
BASS ♦ 鲁鲁 
O3a23V06L16" 
C4D4EFECD4E4FGFD" 
E4F4GAGEF4G4ABAF" 
F4G4ABAFE4F4GAGE rf 
D4E4FGFDC4D4EFEC" 
DRUMS 

，MH8H8MH8 咖咖纏 8 咖麵 8 睡 S32 
q^2S32S32" 

230 C2$= W BH8BH8BH8BH8H8S32S32S32S32C8C8C 
8C8BC8S32S32S32S32" 
240 SPG 1 鲁鲁鲁 

250 D0S = "O7V13L32 ,f 

260 D1$="R4 .CC+DD+EFF+GG+AA+BR4.CC+DD+EF 

F+GG+AA+B" 

270 ，參 參譬 SPG 2 鲁鲁鲁 

280 E0$ = "O5V12 し 16" 

290 E1$ = "EGEGEGEGEGEGEGEGEGEGEGEG ,r 
300 E2$ = "GBGBGBGBGBGBGBGBGBGBGBGB ,f 
31 0 E3$= W CECECECECECECECEC£CECECE" 
320 ，番 《參 SPG 3 »鲁參 
330 F0$- W O5V13 し 16" 

340 F1$= n CR16CR16CR16CR16CR16CR16DR16DR1 
6DR16DR16DR16DR16" 



110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 



A6$ = r ' 
，••• 

B0$ = " 
B1$ = " 

B3$ = r 
B4$ = r 
'••« 

C0$ = r 
C1$ = ' 



90 



350 F2S="CR16CR16CR16CR16CR16CR16<BR16BR 
16BR16BR16BR16BR16>" 



360 
370 
380 
390 
40(9 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
51 0 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 



'奢 •• PLAY 
T$="T96" 
'••« アレン シ 

P し AY#2，T$ 
PLAY#2， 
P し AY#2 
PLAY#2， 
PLAY#2 
P し A 丫 #2， 
P し AY#2 
PLAY#2. 
PLAY#2» 
PLAY#2, 
PLAY#2, 
PLAY#2 
P し AY#2，" W ， 
PLAY#2， WW ， 
，奢 鲁壽 ォ リシ、、 ナ ル 
PLAY#2，A1$， 
PLAY#2» A2$» 
PLAY#2， A3$， 
PLAY#2， A4$, 
PLAY#2» A5$» 
PLAY#2， A6$, 
G0T041 0 



, A0$ 



， A1$， 

, A3$» 
， A4$， 



,A5$ 
,A6$ 



T$ ,T$ »T$ »T$ ，T$ 
B0$»C0$»D0$»E0$»F0$ 
ww ,C1$»D1$»E1$»F1$ 
" ,C1$.D1$»E2$.F2$ 
B1S,C2$»D1$»E1$»F1$ 
B2$,C2$,D1$»E2$»F2$ 
B3$»C2$»D1$»E1$»F1$ 
B4$»C2$»D1$.E3$»F2$ 
B1$ に" ,D1$»E1$»F1$ 
82$，"' ,D1$»E2$»F2$ 
B2$»C2$»D1$»E1$»F1$ 
B4$»C2$»D1$>E3$»F2$ 
nn ，C1$,D1$，" に" 
,01$»01$»"" ，"" 

B1$，C2$，" ，" に" 

B2$，C2$， WW ， ww 
B3$，C2$，" ，" に" 

B4$,C2$, WW ，" ，" 
B2$，C2$，" ，" ，" 

B4$，C2$，" ，" 



確認 用 データ (使い方 は 87 ページ） 



10>VL10 
50 >cn00 



130>jE80 
170>MS40 
210>kn00 
250>oU0 
290 >Xo80 
330 >6m10 
370 > し e00 
410>Mu40 
450 >h950 
490 >j950 
530 >w270 
570 >av30 



20>aX00 
60>EH00 
1 00 >mA80 
140>J し 30 
180>ST40 
220 >guI0 
260>itH0 
300 >Ncl80 
340 >YbP0 
3S0 >sW50 
420 >Av40 
460 >9B50 



70>WV20 
1 10>2980 
150>iW20 
190>wT40 
230>w4Q0 
270>eV30 
310>ba80 
350>eMR0 
390>Wo40 



540 >mu30 
580 >Mv30 



470>jq40 
510>Nx30 
550>4v30 
590 >mv30 



40>Ud00 
80>g780 
120>uH70 
160>eU40 
200>9130 
240>SV30 
280>t 110 
320>qV30 
360>uM30 
400 >L750 
440 >FA50 
480 >hr40 
520>Nx30 
560 >Kv30 
600 >VA00 



雷 王子、 失恋の 瞜* 



広島県. 直) 1 1 茶 保 秀源泰 け オガワ チヤ ボ ヒデ ゲン タイ) の 作品 

この 作品 は 題名で 採用 ライン せたり する のだろう か。 タカ 夕 



にの ぼった ところ もあります。 
ナオ ガワ くん、 最近 失恋し まし 
た？ 雷 は 失恋す ると ど 一す る 
のかな あ。 やけくそに 雨 を 降ら 



力せ わしない リズムと 1 6 分 音符 
鳴り っぱなしの バッキング -パ 
ターンに テク ノな 哀しみが ろか 
がえ ます。 



1(9 CALLMUSICd ， 0， 1 , 1 ， 1 ， 1 ) ： CLEAR 1000 

20 DEFSTRA - Z 

30 01="0£16£160£16£16" ： A1 =01 +01 +01+01 

40 A2 = 01 +01+01 +"L16GGGGGGGR16L8 r ' 

50 ん3 = ^6八6ド4£「£「6ド£40" 

60 A4="EDEFED4CFEFGGFAB" 

70 A5="EDEFED4CFEFGGAB>C く" 

80 A6="B〉CR8C&C2R8CCCCDR8F" 

90 八7 =マ41^8隨1&046 ひ 



no 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
2(90 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 



A8 = 
A9 = 
A0 = 
P1= 
B2 = 
P2 = 
P3 = 
B5 = 
P4 = 
B7 = 
B8 = 
Q1= 
C2 = 
Q2 = 
Q3 = 
C5 = 
Q4 = 
Q5 = 
Q6 = 
C9 = 
D1 = 
D2 = 
D3 = 
D4 = 



"B1R8BBBBB>CD" 
"E4R8DD1&D4R く" 
"E4R8DD2F4R8EE4R4<' r 
"GGGGGGGG" : B1 =P1 +P1 +P1 +P1 
P1+P1+P1 + f, GGGR16G8R8" 
"FFFFFFFF": B3=P1 +P1 +P2+P2 
"EEEEEEEE" :B4=P3+P3+P2+P2 
P3 + P3 + P2 + "GGGR16G8R8' f 
-AAAAAAAA" : B6=P4+P4+P4+P4 
P2+P2+P2+P2 
P1 +P1 +P""AAAR16A8R8 W 
"GFEDGFED" : C1 =Q1 +Q1 +Q1 +Q 1 
Q1 +Q1 +Q1 + r, GFEFGFBR16" 

FEDCFEDC" : C3=Q 1 +Q 1 +Q2+Q2 
,EDC<B>EDC<B>" : C4=Q3+Q3+Q2+Q2 
:Q3 + Q3 + Q2 + "FEDEFGAR16'' 
, >C< BAG >C< BAG" : C6=Q4+Q4+Q4+Q4 
^BAGFBAGE" : C7=Q5+Q5+Q5+Q5 
="AGFEAGFE" : C8=Q6+Q6+Q6+Q6 
= Q5-»-Q5 + ,f >"+04 + "0< B>C<B>C< B>CR16<' 



>C< A>C< A>C< A>C< A>C<A>C< A>C<A>C<A 



340 D5="BGBGBGBGBGBGBGBG， 
350 D6=" AG AG AG AG AG AG AG AG" 
360 D7 = r, AGAGAGAGBGB6BGBG ,t 

370 R1= w S8B16B16S8B16B16 ,r : E 1 =R1 +R1 +R1 +R1 

380 E2=R1 +R1 +R1 +" S8B8S 1 6B 1 6S8" 

390 R2 = "B8S8B8S8' f :E3 = R2 + R2 + R2 + R2 

400 E4=R2+R2+R2+ W B8S8B16S16B16S16 W 

410 P し AY#2 ， W T1 5207 し 8V1 5S53" ， W T1 5205Q4 し 1 6 

ソ125)53" ， "T1 5206(17ぃ 6V1 2SJ24" , "T1 5203Q7 し 8V 

10312" ，"丁 152V15" 



420 


P し AY#2， A1 ， 


B1 ， 


C1 i 


D1 ， 


E1 


430 


P し AY#2， A2， 


B2， 


C2， 


D1 ， 


E2 


440 


P し AY#2， 


A3， 


B3 


C3， 


D2, 


E3 


450 


P し AY#2， 


A4， 


B4 


C4, 


D3， 


E3 


460 


P し AY#2, 


A3, 


B3 


C3 


D2， 


E3 


470 


P し AY#2， 


A5， 


B5 


C5 


03 


E4 


4S0 


P し AY#2， 


A6， 


B6 


C6 


D4 


E3 


490 


P し AY#2， 


A7 


B1 


C7 


D5 


E3 


5(90 


P し A 丫 #2， 


A8 


B7 


,C8 


D1 


E3 


510 


P し AY#2， 


A9 


B1 


pC7 


D5 


E3 


520 


P し AY#2， 


A6 


, B6 


,C6 


»D4 


E3 


530 


P し AY#2， 


A7 


pBI 


，C マ 


,D5 


E3 


540 


P し AY#2， 


A8 


, B7 


，C8 


,D1 




550 


P し AY#2， 


A0 


. B8 


，C9 


,D6 


E4 . 


560 


GOTO440 











確認 用 データ (使い方 は 87 ページ） 



10>r L40 


20 >7N00 


30 >EWF0 


40>C190 


50>IB40 


60 >rE40 


70 >xw40 


S0 >vL50 


90>5r20 


100>5i20 


110>Ia20 


120 >IO40 


130>jTB0 


140 >nY60 


150 >4UB0 


160 >aUB0 


170 >UZ60 


180>5TB0 


190 >KK30 


200 >4t60 


210>dTB0 


220>Eb60 


230 >wTB0 


240 >oNE0 


250 >aa60 


260>ZSE0 


270 >Da60 


280 >1dB0 


290 >KmC0 


300>5M40 


310>3 し 40 


320>1K40 


330 >RCC0 


340 >f H40 


350 >7G40 


360 >DH40 


370 >4EH0 


380 >AH70 


390 >6TB0 


400>J190 


410>Hm21 


420 >tW20 


430>eX20 


440 >eY20 


450>MZ20 


460 >eY20 


470>7a20 


480 >Va20 


490>Ja20 


500 >Va20 


510 >Va20 


520 >Va20 


530 >Ja20 


540 >Va20 


550 >bb20 


560 >1C00 



10 >MW80 
50 >pF30 
90 >t u70 
130 >Uwe0 
170 >Og60 
210 >wMG0 
250>BTL0 
290>aj60 
330 >ANH0 
370>Ua80 
410 >oD10 
450 >b870 
490 >aQ70 



20 >4w20 
60 >sd60 
1 00 >4t F0 
U0 >4MC0 
180 >b0E0 
220 >qtM0 
260 >1G60 
300 >EvB0 
340>F6T0 
380>u780 
420>EV90 
460 >8M70 
500 >dX70 



30 >D260 
70 >gd60 
1 10 >lqK0 
150 >AmD0 
190 >SB80 
230 >Wc80 
270 >Lv70 
310 >HBP0 
350 >f dF0 
390>LP40 
430>ff70 
470 >OO70 
510>8d70 



40 >QD70 
80 >vi20 
120 >KxH0 
160 >9u1 0 
200 >CS80 
240 >q9W0 
280 >omk0 
320 >hP70 
360 >gpJ0 
400>4HA0 
440 >RhT1 
480 >AT70 



エアバス ター』 より エアバス ター SST 



静岡県 • JL2TBB の 作品 

合 回の プログラム のなかで は の 音 を ベース 音に 使って いるん 



いちばん 長い けれど、 それだけ 
のこと は ある カツ コ イイ 作品。 
フュージョン 風味 だけどよ くで 

キ ている。 @31 の バス ドラム 



だけど これが 効いて ます。 作者 
の 疑問に 答える と、 ふつ ラの曲 

でも、 このく らい アレンジが 強 
烈 なら 喜んで 採用し ますよ。 



10 ，エア. 八 & スタ ^ SST ， by JL2TBB for MS X- MUSIC 

20 CALLMUSICd ， 0 ， 2 ， 1 ， 1 , 1 ， 1 ) 

30 C し EAR2000:DEFSTRA — H=CA し LPITCH(440) 

40 POKE&HFA2C，20:SOUND7，55:SOUND6，10 

50 '=====>VIBRAPHONE/ BRASS (CH1 ) 

60 A(0) -"丁5)160(17し16" 

70 A(1 )="V9B-DFB->DFDE<EAOEAECD-<FA- >CD 
- FA - FD - A - FD - C<A - >CEV12G" 
30 A(2)=LEFT$(A(1 ) , 5 1 ) + " 91 406Y48 , 247A" 
90 G="Y32»32G4. R16FE8FE8DCDE4.R16E" : A(3) 
= G + rr FEC<A8GR16>A ,r : A(4)=G + ,f FEFGR8.A ,r 
100 A(5)=A(3) :A(6) =G + ,f >C<B-AGR8.36<G' f 
110 A(7)="V1 1A4 .GA8R8B->C<B>CD8.R16D-DA8 

G8F8E8DCXG" 

120 A (8) ビ >C4. く B - >C8R8CD - DE - F8EF>C く B - A - G 
FE - D - R16CR16 く B - R16>C" 

->D-<GG-FV11B-FE-V10C<G ,r 
140 A(10)= w V9A1 n 
150 »=====>SYNTH BASS (CH2) 
160 B(0) ビ T5J3105 し 

170 B(1 )="C4&C. >C2 く C2fn6>C8. く G16R16C8 ノ' 
180 B(2)=LEFT$(B(1 ) ， 1 5 ) +"CCR1 6 く C8 • " 

190 _ BTy)= ,, L16<B->CC8C<B-8>C>CR16C<B-8FGB 

- GC8CDF8C8C>C<CDEC>C く" 

200 B(4)="G<GG8>G8<G>A8<A>DEADEAB-<B-B-8 
>DFR16C8C>C<CB-AGC ff 

210 B(5)="B-<B-B-8>B-<B-8>C8<CFG>C<FG>CD 
- D - D - 8FA - R16E - 8E -〉 E -く E -〉 D - C<B - E -" 



超音速 攻撃 ヘリ • エアー ウルフ 



北海道 • 福 士航知 S 田 中 一樹の 作品 

在 再放送 中の テ レ ビ 番組の ォー 
プ ニンク • テーマで、 一度 カセ 
ッ 卜に 録音して から 楽譜に する 
のと、 冒頭の ヘリコプターの 音 
作りが たいへんだった そうです。 



すでに ビー 卜 ルズ' コーナー 

でもお なじみの 2 人 組です。 彼 
らの 作品 は、 きっちりと エディ 
ッ卜 がいきと どいて いて、 プロ 
っぽい 風情 あり。 北海道で は 現 



440 
L1 M 
0" » 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 



PLAY#2，" ， ww ，"fiH2V1204 し 12Q4 マ 32V905 
,S)2V905 し 1 マ 31 2V1 203L 1 2Q6 マ V1 5Y55 ， 8 
'M5000S0 し 408" ， W V9 し 103^ ， W V9 し 103" 
P し A 丫 #2 に "，へ C0，A ，D ，F0，G0，H0，A，D 
PLA 丫 #2，A1 ，B1 ，C1 ,B ，E ， F 1 ， G 1 ， H 1 , B ， E 
P し AY#2，A2，B2，C2，C ，F ， F2 ， G2 , H0 ， C ， F 
PLAY#2，A3,B3，C2，C ， E0 ， F2 ， G2 ， H0 ， C ， F 
PLAY#2.A1 ，B1 ，C1 ，D0，E ， F 1 ， G1 ， H1 , B ， E 
PLAY#2，A3，B3，C2, D1 , E0 , F2 ， G2 , H0 , C ， F 
PLAY#2， A4, A4，C3， D2，E1 



F3，G3，H2，G，H 



確認 用 データ (使い方 は 87 ページ） 



0 ， AIRW0LF 

0 CALL MUSICd ，0， 1 ， 1 ，し 1 ，1 ， 1 ) 
(？ CLEAR 2000:DIM AX ( 1 5 ) ： FOR 1=4 TO 15 
0 READ A$: AX( I)=VAL ( W &H W +A$) :NEXT 
0 CALL VOICE C0PY( A%»S63) 
0 DATA F40 0 ^ 0006 * 0000 > 0000 » 0330 * 01 50 
0 DATA 0080 ,0000.0035 »7410i 0030 » 0000 
0 DEFSTR A-H,T:P0KE &HFA3C,12 
0 ， MEL-ODY 

00 a = "<A4>DEGA4>C< BGA4 >C< BG A4G6BE4D4C6D 
く B6G24" 

110 B="C4FGB->C4FE<B->C4FE<B->C4<B-6>D<G 
4F4E6FD6 く B - 24" 

120 C="05C4FGB->C4FE<B- >C4FE<B- 〉C4B - AFG2 

1 30 D="< V12AA6AA6>DD6DD6V15GG6GG6>CC6CC6 
a6FF6FF6B-B-6B-B-6AAAAAAAAAAAAA6 rr 
140 バ1="5)48し1205"+/\ + "8^24〉"+^1"^^>" 

1 50 A2 = W 36"B+ W &B - 24 w : A3 = "S6 ,f +C + "&G24< " 

160 A4 = r, 348Q4 ff + D 

170 ， ECHO 

180 B1= W R24S)6V1 205 し 12^+^2""" + ^ >" 

190 B2 = "R24' , +B: B3 = "R24 ,, +C + r, < rf 

200 ， ARPEGIO 

210 A= r, <A>DEABGAEGDEG" :B = rr CFG>CD<B->C<GB 

-FGB-" w 
220 C0=A+A^A:C1=C0+C0:C2=B+B+B:C3=C0+A+ 

A6" 

230 ， STRINGS 

240 DO-wVISLWSAZWDEZDCXBGEBAZ^DEZDCKB 

GE>D W :D1= W C2EFGAGB->C1 W 

250 D2="04Q4L12V12AA6AA6>DD6DD6V15GG6GG6 
>CC6CC6FF6FF6B-B-6B-B-6BBBBBBBBBBBBB6" 

260 ， SUB 

270 £0 ="〇&02八15"2£12<8-12>(：1くソ9" 
280 51=112042)6(14 し 12EE6EE6AA6AA6>DD6DD6G 
G6GG6>V15CC6CC6FF6FF6EEEEEEEEEEEEE6" 
290 ， BASS 

300 A = n <AAAAAAAAAAAA> ,r : B = W CCCCCCCCCCCC W 
310 F0 = A + A + A:F1 =F0 + F0 :F2 = B + B + B: F^> = F0 + A + " 

<A6R2" 

320 ， DRUMS 

330 A="HB12H12H12HSB12H12H12HB12H12H12HS 
B12H12H12" 

340 G0 = A + A + A:G2 = "C r, + A+A + A:G1=G2 + G0:G3 = G2 
+ A + rf CSB1 ff 

350 ， PSG (NOISE & CHORD) 

360 H0 = w RGRGRGRGRGRG w rHI-HO + HBW-HO + wRG 

RGG' 



B=A+A :C= W >C&C&C ぐ 
H = "AAAAA6 ,r 



370 A ビ A&A&A &， 

380 D = W E&EW 

390 G= W DDDDD6' 

400 ， PLAY MUSIC 

410 SOUND 7,48:S0UND 6，31 

420 丁 ="128た户し八丫#2,丁，1*，丁，丁，丁，丁，丁，丁，丁，1 

430 T ビ 363V1502G1&G"T 汁し六丫#2，丁，1"，丁，丁 

(C) 1983 by MCA MUSIC. A DIVISION OF MCA. INC. 
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220 B(6)="a33<<<G1 R16331V15>>>GCDFG8FCDC 
<B-GFB-G> W 

230 »=====>CHORD (CH3，4，5) 

240 0(0)ビ丁314们005し8た0(0)-(：(0)+で：£(0 

)=D(0) 

250 G ビ D4&D.E2F2R16" :C(1 ) =G+ W F . E 1 6R1 6E- . 
た C(2) =G+ "し 16AAAAR16 し 8G • " 

260 G= W B-4&B- - >C2D-2R16 W :D(1 )=G+ W D-.Q4CQ 
く B -,： D(2)=G + " し 16FFFFR16 し 8E. ひ 
270 G = "F4&F.G2A-2R16 W :E(1 ) =G + ff A- . G 1 6R1 6G 
-8." :E (2) =G+ な 16>D - D - 0 - D - R16 し 8C. ひ 
280 C(3) ="90V8D2. R16D16R16E2 . R8E- • " 
290 D(3)="a0V8B-2 . R1 6B- 1 6R1 6A2 . R8B - " 
300 E(3)= W S0V8F2.R16F16R16G2.R8G-.'' 
310 C(4)= w fi)9D"D-E2F2A4G16R16A, 
320 0(4)ビ898-4&8- • >C2D2F4E1 6R1 6E . < " 
330 E ( 4 ) ビ SD9F4&F • G2B - 2 >C4C1 6R 1 6 にく" 
340 C(5)= W F4&F.G2A-2>C4<B-16R16G, 
350 0(5)="0-"0-.£-2「2六-4616闪65-, 
360 E(5 ) =" A - 4&A - . B - 2 >C2F4E-1 6R16C. w 
370 C(6)="a2A1' r :D(6)= r, Q2F1' f :£(6)="8201" 
380 »=====>RHYTHM 
390 F(0)="TV3OA15' f 

400 F(1 )= W B!C! 16H16H16H16HS! 16H16H16CIB! 

16H16H16H16H16HS! 16H16H16C!Bi 16H24H24H24 

H16H16HS! 16H16H16H16S • 16B18S !8C i8 ff 

410 F(2)=LEFT$(F(1 ) , 94 ) +" V1 5S 1 6S 1 6S8BSC8 

V3 W 

420 F(3)= w V10CBi 16V3HB1 16H16H16S1 16H16H1 
6HB! 16H16S! 16HB! 16H16S! 16H16H16S!H16" :F( 
3)=F(3)+F(3) 

430 G="HB! 16HB! 16C8HS! 16H16C! 16B1 16H16HS 
！ 16CBI8HS ！ 16H16C!8":F(4)=G+G 
440 F(5)=G+ ff HB!16HB! 1 6C ! 1 6HB ! 1 6HS i 1 6C ! B i 
24H24H24S ！ 1 6H 1 6C ! B • 1 6HB • 1 6S ! 1 6HB i 1 6S ! 1 6S 
！ 16S 门 6 W 



450 F(6)="V15BC2. . S24M24Y24 , 0M24Y24 , 200B 
16S8B16CS8B16S16S16B16SC8S32V3S32V15S16S 
16S16" 

460 FORJ=0TO1 :X=0: Y=0:GOSUB560 
470 FORI=0TO3:X=I¥3+1 :Y=IM0D2+1 
480 GOSUB560:NEXT 
490 Y=3:FORX=3TO6:GOSUB560 :NEXT 
500 X=7: Y=4:FORI=0TO1 : GOSUB560 : NEXT 
510 Y=5 : FORX=8TO9:GOSUB560 :NEXT 
520 X=10:Y=6:GOSUB560 
530 NEXT 

540 FORY=3TO6:GOSUB570:NEXT 
550 GOTO460 

560 P し AY#2，A(X) ,B(Y) ,C(Y) ,D(Y) ,E(Y) .F(Y) 
•.RETURN 

570 PLAY#2,"" ,B(Y) ,F (Y) ,"TSM420 
0RCS 化 SCRCS4CSC" ： RETURN 



確認 用 データ (使い方 は 87 ページ） 



•— 1 ひ 

nO cm 

へ A 

t- in 


OB S 


in 3 

o 00 

ro ト 


40>D230 
80>U890 


90>83q0 


100>9ZA0 


1 10>DFJ0 


120>chR0 


130>JVU0 


U0>jL10 


150>sk50 


160>Jv20 


170>L6A0 


180>p970 


190>kbT0 


200>PQQ0 


210>kNd0 
250>U2a0 


220>4cI0 
260>jGg0 


230>vp40 
270>1Bj0 


240>HbG0 
280>2080 


290>YQ80 
330>3t70 


300>g280 
340>S し 70 


310>IU60 
350>wSS0 


320>YO80 
360>ch70 


370>66B0 


380>vZ20 


390>7o10 


400>vvY1 


410>jQC0 


420>nn51 


430>91c0 


440>9vr0 


450>Y7v0 


460>4-A40 


470>VZ80 


480>HN00 


CC CM 
(N CO 

八 へ 

>4- in 


in in 


w ご 

ュ 
eg s 


520>Ke10 
560>g iA0 


570>ANN0 









センスの よくなる よつ ちゃんお すすめ CD サン テイ-風 エイ ジ アン • ポップス 



今回のお すすめ CD は、 サン セ 
ッッの ボーカル、 サン ディ 一の ひさ 
び さの ソロ • アルバム 『マー; ンー』 
です。 プロデューサ 一は 旦那の 久 
保 田 |» と、 シンガポール 出身で 
日本で も 人 51 が どんどん 离 く なつ 
てきて いる ディック • リー。 内容 

は/、 ウス を^ と した ミ/ im^ 
アジア 'ポップス。 「サ クラ/ スキ 
ャキ j (上 を 向いて 歩こう のこと）、 




「リ ンゴ 追分」 などの 日^ 曲 も 楽 
しいし、 こ： 、'インドネシア ゃシ 
ンガ ポールの 曲と まったく ilfffii 
な く 混在 している のがお もしろ い。 
また、 サン ディー 嫩 も 強力で、 サ 
ンセ ッ ッ だと と き にはィ ャ ミ に IW 
こ えた こぶし 回 しが 二の アルバム 
では 心に ぐいぐい 滲みて きます。 
また、 久保田 H ^プロデュース 
にも 拍手。 

そこで、 4*0 の プ ログ 
ラム は サン ディー 虱 エイ 
ジ アン ，ポップスに トラ 
ィ してみ た。 テンポ 
レ讨 丁ち こみ ビートに、 く 
るく る 回る 笛の メロ ディ 
一が ポイント。 ま、 なに 
は ともあれ プログラム を 
打ち 二んで、 CD といつ 
し よ いてみ て: tec 

サン ディー 
『マーシー』 

東芝 EM I /3000 円 (税込） 



10 CALL 
20 A1$= 
30 A2$= 
>E<E" 
40 B1$= 
50 B2$= 



MUSICd ，0，1 ，1 ，1 ) 
r 937Q3T160V6 rF 

'05L8R8<E>E<ER4>E<ER4>E< ER8E 
p T160a33" 

r 03V8L4ER8BB8>E<C+R8G+G+8>C+ 



60 C1$ = ""M60S)3" " 

70 CZ^C^ESLZAF + ED + E^SG + AAG + BOED 

+E し 24F+ED+E8<B8" 

80 03$=^81406し8〇+し24<8>(： + <86 + 8ド+ 888 
G+BG+F+8E86+8F+G+F+E8C+8F+8EF+EC+8< 
B8>" 

90 C4$= W 8905L8C+EEF+G+F+E>C+<B2G+4F 

+4S17L24V10>EF+G+B+ >C+E+F+G+B2" 

100 B4$="03V8L4ER8BB8>E く C#R8G#G#8>C 

#S)205 し 24V10G + B+ >C + E + F+G + B+ >C + E4" 

110 D1$ = ,r T160V18A15 ,f 

1 20 D2$="B ！ M 1 C8C 1 6C 1 6C8B i C8B ！ C8C8B ！ 

C8C8B ！ C8C16C16C8B ！ C8B ！ C8C8S i 6 ！ C8C8" 

130 PLAY#2,A1$，B1$，C1$，D1$ 

140 PLAY#2，A2$，B2$，C2$，D2$ 

150 PLAY#2，A2$，B2$，C3$，D2$ 

160 P し AY#2，A2$，B4$，C4$，D2$ 



☆「FM 音楽 館 j への 投稿 募集 中/ 応募 要項の 詳細 は 97 ページ お 
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ゲーム • デザイナーの 七つ 道具に ついて 
今度 こそ at* する ぞ / といいた いとこ 
ろ だか'、 き な カヾら 今月 も ごめんなさい。 



私 こと 飯 Sfll 男が、 忙し さの あまり 病に 
倒れて しま つたの だ。 そのため 弟 
ま 祐子を 急き よ 代打と させて いただく 。 



シナ 1 J ォ制作 中 は T 意識 過剰になる な/ 



まず は、 師匠の 飯 島が 病床に 
伏してし まった ため、 佳 丈 某な 
どと いう 怪しげな やつが、 唐突 
に 代打と して 登場 させて いただ 

くこと を、 みなさまに /3 ぐ か〜 く、 
ふか〜 くお わびもう しあげます。 

では、 ずうずうし くも 自己 紹 
介な ど を 少々。 

私の 初 仕事 は 「ブライ 上巻 j の 
シナリオ • サブで ある。 じつは、 
お 恥ずかしい 話 だが、 飯 島の も 
とで アシス 夕ン 卜と して 「ブラ 
ィ 」 の 制作に たずさわ るまで、 コ 
ン ピュー タ • ゲームと いう もの 
を ほとんど やった ことが なかつ 
た。 それ こそ ファミコンの 「ドラ 
クェ j や 「スーパー マリオ j しか 
知らず (あつ、 大昔に MSX の 
r サーカス • チャーリー」 もやつ 
た）、 おまけに 自分で 持って いな 
いため、 友人 宅で やらせて もら 
つていた という 始末 (笑って く 
ださい)。 

し 力、 し、 こんな ゲームに まつ 
暗な 私で も、 なんとか メインで 
シナリオ を 書いた ゲーム (ゲー 
厶 ボーイ 用 RPG ソフ 卜） が 発 
売され るまでに こぎつけ たので 
あった。 しかも、 まあまあの 売 
れ 行きで、 まだ 未定で は あるが 
II の 話が もちあがって しまった 
ので ある。 これ も ひとえに プロ 
デュース をした 飯 島、 できの 悪 
い 私め を 必死に フォロー してく 
れた スタッフの みんな、 そして 
なにより 買って くださつ たお 客 



さまのお かげで ある。 ありがた 
や、 ありがた や …… 。 

といった ところで、 本題に 入 
りたい と 思ラ。 

さて、 この 講座 も 番外 編と も 
いえる 今回 を 含めて ついに 13 回 
目 をむ かえた わけで ある。 1 年 
以上 も つづいて いる わけ だ。 読 
者の みなさまから お送りい ただ 
いた 投稿 シナリオ も、 いまでは 
膨大な 量に なった。 私 も 一部 を 
拝見 させて いただい たが、 みな 
さまの アイデアに は 頭の さがる 
思いが する 。私 ごときが 「ゲーム 



の シナリオ を 書いて います」 な 
ん ていう の は いささか おこが ま 
しいよう な 気分に なって しまう。 

そこで、 この 場 をお 借りして 
「ゲームに 盲目だった 私で も、 こ 
うして RPG の シナリオ を 書く 
ことができた」 あるいは 「超 ドシ 
ロウ 卜の ための ゲーム 制作 講 
座」 と 題した と 思って お読みい 
たださたい。 

前述で もお わかりの ように 私 
は いわゆる ゲーム おんちで ある。 
シュ 一ティング' アクション 系 
は 卜 口い、 RPG や AVG はい 




つまで たっても 終わらない。 S 
LG なんても つての ほかで、 や 
り 方 じたいが 理解で きないと き 
も ある。 こんな 私で あるから、 
ゲームの シナリオ なんて、 なに 
がどうな つてい るの か さっぱり 
わからない。 飯 島に 教え をこう 
て も、 「正しい やり方が ある わけ 
ではない から 自分な りに やって 
みろ」 といわれて しまった。 しか 
たがない ので、 当初 は 飯 島の シ 
ナ リオ を 参考に して はいる もの 
の、 ゲーム を 制作して いると い 
うこと を 念頭に おかないで、 と 
にかく シナリオ を 書く ことにし 
た。 なぜなら、 もともと 俳優 養 
成 所に 通い、 弱小 劇団に 籍をお 
いていた 私 は、 世間 一般にい わ 
れる シナリオなら 何度か 書いた 
ことがあった からだ。 

とりあえず、 ゲームの こと は 
意識せ ずに 芝居の シナリオ 形式 
で 書き、 あとから ゲーム をす る 
うえでの 補足 (見せ 方な ど) を 書 
き くわえる という 方法で やって 
みた。 

これ ははつ きりいって 二度 手 
間で あるが、 慣れて くるに つれ 
てなん とか 1 度に できる ように 
なって くる。 それでも カンペ キ 
とはい いがたく、 見落とし も 多 
く あり、 細部 を チェック しきれ 
ない ままに、 どうしても ス卜ー 
リー を 追った だ けの 大ざ つ ばな 
ものに なって しまう。 しかし、 
ここで 落胆す るの はま だ 早い。 



, り々 



ms^~ni99 し 3/8 しめ ぶんから 'tsm は iSiP できません ので、 'JZ 要な 人 は あらかじめ コピー を 取って おいてく ださい。 鲁 タイ トル. ジャンル. 涵ノ 氏名/年令 ZlSA 
氏 コメント 秦 Sh i n i n g S t a r 'フィールド タイプの R p G/gi? 県 i^TfTz 竹 P«ffl 専？ キャラクタ、 シナリオ とも 自分て^ t する の はお もしろ い。 でも これ は 
RPG コンスト ラ クシ ョ ン ツールと いう ことで は？ 拿 勇者^ 7) 道/ RPG 北^ il 士 ゅ沛 坂 本哲也 1 5 歳, ファン タ ジ一: ^を^! し て 冒険に 出る 1^： は とてもお もしろ 
い。 よく 書け ている。 シミュレーション z 北;^ ！士別 市 Z 坂 雄 也ノ 15 亂 ifi^ の日勒 《舞台。 北^ II に: WSife^ できたり、 原子力^ !F«m ^feSfc 台な どの 発 
想が いい。 貌 も繊、 く 引き こむ ものが ある。 秦 1* 国^ f 弋 3010 R PG+ シミュレーション,' 群馬県 渋 川 市/井ノ川 傾 二/ これ も 約 |00 阵 後の 日^ ；)!^ ビルに たて 
こもった 人の うばいあいが メイン。 驟 の 籠 さに 驚いた。 參 目指せ 才 タツ キング Z シミュレーション/ 大隨 大阪市/鶴 昌志 Z 17^/ オタクの 本道 をつ きすす むと いうの 
は 読んで いてお もしろ いけど、 パロディ もの は むずかし いの 力， だ。 生^^ シ ミ ュ レー シ ョ ン / 大 B5 ^大阪市 Z 斎藤昌 志/ 1 7]^/ 友 だち を 作る のが 目的 だけ 
ど、 内容 は ディスク ステーション にあった r ちる どれん うお 一ず」 に そっくり だが …… 。 #Oh/ F u j i y amaZ シ ユー ティング 福岡^ i 岡 市/ 增田 ,/i6it/ パロ 
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それら をサ ポー 卜して く れ るの 
は、 飯 島 やその 他の スタッフな 
の だ。 他者の 目と ぃラの は、 書 
いている 本人で は 気づかな いよ 
うな 小さな 見落とし を、 じつに 
よ く 見つける ことができ るので 
ある。 そして、 それ は 「ここ は ど 
ういう ふラに 表現 (処理) する の 
力、」 という 疑問 点 として 私の も 
とに 提示され、 「ああ、 そんな こ 
とまで 考えて なかった な J と改 
めて 思い しらされる。 そこで そ 
の 部分 を 初めて つけくわえる こ 
とがで き、 カンペ キな ものに な 
つてい くので ある。 

こうして 思い返して みると、 
あの ゲームの シナリオ は 「私が 
書きました J とはいい がたい も 
のが ある。 みんなの 疑問 提示 や 
助言が な く て はでさなかった の 
だから。 やはり、 ゲーム おんち 
だろう が、 やり こんでい ようが、 
なんとい つても 制作 者と しての 
経験。 これが もの をい うので は 
ないだ ろうか。 と、 経験 不足の 
私 はせ つに 感じて しまう ので あ 
る。 

なにが いいたい のか、 よく わ 
からない 文章に なって しまった 
が、 最後に ゲーム おんちの 利点 
と 欠点に ついて まとめて おこう。 

これ は 飯 島の 受け売り である 
が、 利点の 1 つ はなん といって 
も 従来の ゲーム を 一新した アイ 
テアが 出せる 可能性が あると い 
うこと。 なにせ、 従来の ゲーム 
という 定義に あたいする もの じ 
たい、 なんだか 見当が つかない 
わけで あるから、 固定観念 や 保 
守 的な 考え方に とらわれ るなん 
てこと はないだ ろラ。 

しかし、 これ はあくまで も 可 
能 性であって、 かならずしも そ 
うなる とはいい きれない。 反対 
に、 欠点に つながる ことにち な 



りかね ない。 

たとえば、 ゲーム を あまり 見 
ていない ばかりに、 自分で 独自 
に 考え出した はずの ス卜ー リー 
や システム などが、 じつはす で 
に 使い古された 手 だとい うこ と 
に 気づかない。 また、 参考と な 
るべ さ 他の ゲームの 見せ 方 を 研 
究 していな いため、 ゲーム 上で 
の 表現 方法に 困って しまう、 と 
いう ことが おこりうる。 

私 は 正直い つて、 ゲーム を や 
りこんで いる 方々 に 対し、 多大 
な コンプレックス を 抱きながら 
ゲーム を 作って きた。 もっと 早 
く ゲームに めざめて いればよ か 
つたと、 何度 思った ことか …… 。 
その くやしさから 前者の 利点 を 
目指して がんばった。 しかし 結 
果 は 後者の 欠点 になって しまつ 
たと ころが 多かった ょラに 思う。 

けっきょく、 私の ような ゲー 
厶 おんちの 最大の 利点と は、 先 
入 観 や 固定観念 のない、 まつ さ 
らの 状態で ゲームと 対面で さる 
点に あると 思ラ。 今回の テーマ 
の 結論 というべき ことで あるが、 
やはり 一から 始める にあたり、 
それ を 正しく 導 さ、 修正して く 



れる 指導者、 この 人なら どこ ま 
でもつ いて 行ける と 思える 存在 
との 出会いが 大切な ので はない 
だろう か。 また、 そういった 存 
在の 指導 を すん な り 受け入れる 
素直 さが 重要と なる ので はない 
だろう か。 私の場合 は、 出会え 
ただけ ラッキーだった という 人 
もい るか もしれ ない が、 まわり 
に はかならず 誰かい る。 反発せ 
ず 見つけて ほしい。 そのために 
は 素直な 自分が 最低 必要だろう。 

アマチュア としてで はなく、 
プロと して、 これから ゲーム 制 
作に たずさわって 行こうと 思つ 
ている 人 は、 どうかよ き 指導者 
を 見つけて ほしい。 ゲーム おん 
ちの 人 もそう でない 人 も、 テー 
ブル ドーク などで マスター を や 



つたり している 人 もす ベての 人 
に 共通して いえる こと だ。 よう 
する に、 まったくの 未経験で も 
多少の 経験者で も、 素直に 指導 
者に 従う ことから 始めよう。 そ 
して、 どんなに 自信が あつたと 
しても、 先 を 急いだり せず、 サ 
ブを やって 下積み を 重ね、 指導 
を あおぎ、 それら を 自分の もの 
にして いったう えで、 独自の 力 
ラー を すこしずつ 出して いくの 
が 得策で はない かと 思う。 

プロの ゲーム 制作 者 をめ ざす 
みなさま、 なに をす るに も 最初 
からすべ てう まくい くこと はま 
れだ。 だれでも 初心者の 時代 は 
ある。 曰々、 努力 精進して がん 
ばって くれ。 佳 丈 は 同じ 初心者 
として 応援して いる ぞ. // 



みなさま、 いつもの と 違って 下つ ぱ のた 

な f5| の わごと はい カザで したでしょう か。 次回のお 
題 は^ながら 聞いて お り ま せんが、 来月 は 
ES 飯 島 も 衝 舌す ると 思います。 また、 いつもの 

KEI 鹏を お楽しみに。 

さて、 突然です が、 以謝 嫌して いただいた 
作品の 『サイボーグ ベース ボール」 が 現在 コ 
ン パイルで ゲーム ィ bt^r 中 だ そ う です。 ディ 
スク ステーション あたりで しょうか。 くわし 
いこと は 来月 報告され ると 思います。 



负りク ディ ものた' が、 r パロディ ウス だ/ j を 超える の は むずかし いそ'。 秦？/シミュレーション/靑^！^飾ズ禾畑^！/？^！/登場人物に思ぃ入れしゃすぃ^：はなカゝなか。 •? 
|AC^ シミュレーション, 箭潟県 刈 羽 郡 中 沢 竜一 18 歳 イシム 'アース」 タイプの 人 を 育てる ゲーム。 こういうの は: W き。 善人 を 育てる より 悪人 を 育てる ところがす ごくい 
も ノゅ い き 2 8 5 4 ノ シ ユー ティング/ 禾嗽山 県 海 肺/ 浦 田博史 /？!^/ 1 "ファンタジー ゾーン」 タイプ。 RPG のように 人と 話したり すると ころ カ渐 しい。 #AN I MAL M 
^^F^ ASTER/ シミュレーション 北; miJII 市 オーバ —キリ 15 歳 実^動物 を 融合 させて 戦う もの い モンス タ一 なら ともかく、 なんか なまなまし いの だが …… -' • 
十二支 レース ワイ ール ド型 R P G 埼玉県 羽 生巿, / 樋 口哲 矢' ， ？ 歳/最高 I2A まて き ると ころ や 「ねずみ »<7)»」 などの 各 動物 ごとの アイテム も 跳 ±® 害 も 見やす く し 

つかりして いるの t©。 鲁 うらぎりの カード/シミュレーション/^ 県ぶ 島 市, ャ懒 ネ 接ノ？ ^/rpg カード ゲーム。 多 ると ころ 力 ®® の ism^ どもう 

すこし 詳しく。 #Eff^lf 云/?/ gmift 仙 台 市 ノ吉 田良ノ 14 歳 ファイルに 閉じられた^ Jf い シナリオに はび つくり。 このまま すぐ ゲームに なりそう なほ ど だ。 



☆ r ゲーム 制作」 への 投稿 募集 中/応募 要項の 詳細 は 97 ページ 95 




パソ コ ン 通信で テーブル 卜ーク R P G がで きるな 
ら、 シミュレーション だって やって みせる そ/ 



今度 は チづル トー々 

シミ ュ レー 




ネッ ト ワークの 内容に ついての 問い合わせ、 ネッ く 住所〉 〒604 京都市 中京 区 烏 丸 通 御池 上ル 
ト ワーク ゲーム • アダプター （NGA) の 購入 方法、 ニ^^ 町 548 ナショナル ビル 3F 

リ ンクス の 入会 方法に ついての 質問 は、 ハガキ か 日本 テレ ネット 1 "リンクス 'MSX'FANj 係 

«S&T 直接つ ぎのと ころに 問い合わせて ください。 く 電話〉 075-251-0635 



テーブル ドーク ゲーム をパソ 
コン 通信で やろうと いう ことに 
なって、 リンクス では 「あまなつ 
高校の 逆襲 j や 「魔術師 妖精 学 
校」 を 始めた。 でも、 もし かした 
ら シミュレーション も 同じ 方式 
でで さるので はない か、 と 思い 
ついた。 そこで、 「歴史 討論会 j 
とい ラコ ーナ 一の わ く のなかで、 
独自に 始める ことにな つた。 

まだまだ ルール や 細かい こと 
は、 すんなりで さている とはい 
えない けれど、 自分が ある 武将 
になって、 領土 を 広げて いくの 
は 意外に おもしろい。 コーナー 
の リ ーダ 一が みんなの 戦略 を ま 
とめて 送り返す。 1 ターンに 何 
曰 も かかる けど、 朝顔の 成長 を 
見て いるよう で リンクス を のぞ 
くた びに ドキ ドキ してし まう。 

学校 や 仕事から 帰ったら、 自 
分の 武将が どラ なって いるか 見 
てみ る。 領土 を 広げて いる だろ 




O テーブル トークで S LG を やろう. z 

ラか。 想像す る だけで 楽しい。 
こういった 遊び は、 じつはな に 
も パソコン通信に しかで きない 
ことで はない。 待つ、 という こ 
とに がまんで きれば、 郵便 だつ 
て 可能 だ。 卒業して 会えな くな 
つた 友 だち と、 リーダー を 決め 
て 数人で 遊 /3 〈こと もで きる。 そ 
ういう ふうに 考え を 広げて いく 
と、 きっと 新しい ゲームが 思い 
つくに 違いない。 

今度 は 囲碁の 一手 一手 を コ 一 
ナ 一の リーダーと 通信で 対戦す 
るの も 悪くない。 将棋 も、 ォセ 
口 もで きる。 どっかの コーナー 
で 始まる といい な。 



^^SBsSiaESuk^BF イベント 髓 


4/8、 ほ 
■ 


き Chat r お 一い、 パブ ルス くんん 

B a m./ ネッ 卜が 月曜の 夜 を 盛り上げる。 言 翻 を 決めて^! みんなで 
おしゃべり。 まって るよ。 8 日 「がんばる 漏 員 チャット」、 ほ 日 
「^年 だ./ だ./ チャット」、 22 日 「GOZ GO/ 大胆 
チャット j、 29 日 「ゴールデン ゆかい クイズ」。 


4/10、 17 
24 


•「Come on 已 aby. ポクの 世界へ」 

企画 BBS の 各 コミュ リーダー 力く、 それぞれ ii^T る BBS を PR。 
企画 B B S はコミ ュのノ リカ、' もの をい う 力、 ら、 ふんい きをつか むいい 
チャンス。 キミ の し た し 、ポー ド がき つ と 見つかる ぞ。 


4/1IJ8 
25 


•Chat 推理 ゲーム 1 "ズ バリ〃 そうでしょう j 〜短期決戦 驅〜 

おな じみの 1 "ズノ < リ ！! そうでしょう」 が 2 か 月 ぶ り に 登場。 今回 は、 
時間 を 2 時間から 1 時間に 繊 して^^だ。 さて、 出題され る も 
の はいった いなんだろう。 


4/12、 19 
26 


•Chat 1 " いかにち ヮタシ は ビギナー ズ j 
リンクス では まだ 入った ばかりの みなさんに、 チャットの 楽し さやお 
もしろ さ を;！^ しても らおう、 という コーナー。 参加者 全員 カ^] 心 者 
だから、 キ 一ミスしても、 M 力 S1 くても へつ ちゃら。 






kii iiiiiniiii 1 1 ii i 




画 11画麵1 ii 豳 "if! 



iicy # ETAM MrT リンクス では 特別に いま 会晨の 申し 

iviOA riini iiL i こみ をす ると モデムが もらえち やう、 

mkHi ^-*z^m^St^^ というので «b5 また メールが 急增。 

響 の レ、 》ン 至 西 1 口 響 先月 は：^ だった というのに o 





：： ィル つぼい OES か 好きそう 





O いつ になった の？ O そう す こく 多い の だ 



OISW と は ほやほや だ です つて？ • 
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投 




応 



ファン ダム 



オリジナルの プログラムなら、 ジャンル は 
とくに 問わない。 ゲーム やかん たんな ツー 
見て 楽しむ だけの ものな どなんでも 

0K。 

SCREEN0:W I DTH40 
を 実行して リス 卜 を 表示した ときの 画面 数 
(ただし 1 画面 は 40 字 x24 行と して、 空行 
や O k は 含まない) によって プログラムの 
長さ を はかり、 レス 下の 4 タイプに わけてい 
る。 

•RP 部門 1 画面 タイプ 

リス 卜が 1 画面 (24 行) 以内の 作品 

•RP 部門 N 画面 タイプ 

1 画面 を 超える 5 画面 以内の 作品 

秦 RP 部門 10 画面 タイプ 

5 画面 を 超える 10 画面 以内の 作品 

參 FP 部門 

10 画面 を 超える 本格的な 作品。 リス 卜は複 
数で も かまわな いが、 誌面 のつご ラ上、 掲 
載で さない ちの は 不可 

投稿す る プログラム は、 ディスク または 
テープでの 投稿に 限る。 

また、 作品に は 以下の 事項 を 書き添えた 
解説の 手紙 をつ ける こと。 
貪 応募 書類の 規定 

(D 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 
電話番号 

© プログラムの 夕 ィ卜ル 

0) プログラムの 遊び 方、 使い方 

@ 使われて いる 変数の 意味と、 プログラム 

の 各 処理 ごとの 詳しい 解説 (マシン 語 を 使 

用して いる プログラム では、 マシン 語の 各 

処理に 対する 解説と、 ワーク エリアな どの 

詳しい 説明 をつ ける こと） 

© プログラムの 資料、 解法 （RPG など は 

マップ や 図解、 シミュレーションなら データ 

の 一覧な ど） 



© プログラム 作成 時に 参考に した キャラ ク 
夕 や BGM、 シナリオの 詳しい 説明 (図書 
を 参考に したら、 出版社 名と 号数、 ページ 
数な どち 明記） 

投稿す る プログラムの タイプ を 封筒の 
表に 赤 ペンで 明記し、 さらに 「フロッピ一 デ 
イス ク (テープ) 在中」、 「ニッ 折 厳禁」 の 文 
字ち 赤 ペンで 明記。 

郵送 途中で 破損して しまわな いように、 
ダン ボールな どで 厳重に ディスク を 包む。 
* 1 枚の ディスク または テープに 複数の プ 
ログ ラム を 入れての 投稿 はかまわない が、 
すべての プログラム に対して 解説の 手紙 を 
別々 に軎き 添える こと。 
★ 採用 

採用され た 作品の 作者に は、 規定の 謝 
礼と 掲載 誌、 および 作品の オリジナル R〇 
M カー 卜 リッジ を 進呈。 

そのほか、 ムックな どに 再 掲載され た 
場合 も 規定の 再掲 謝礼と 掲載 誌 を 差し 上 
げ ている。 また、 アイデア しだいで 市販 
ゲーム 化される 可能性 あり。 

さらに、 次の 奨励 霣が 設けられ ている。 
★2 つの 奨励 寅 
秦第 14 回季間 奨励 寅 

4 月 号から 6 月 号に 掲載され た RP 部 
門 (画面 数が 1 0 画面 以内) の 全 作品の なか 
から、 アイデア や テクニックに 優れた 作品 
を 1 本選び、 奨励金と して 3 万円 を 差し 上 
けます。 

第 14 回季間 奨励 寅の 発表 は、 7 月 号の 
ファン ダム スクラムの ページで おこな ラ予 
定 です。 

• 第 3 回 FP 部門 奨励 寅 

4 月 号から 9 月 号に 掲載され た FP 部 
門の 全 作品の なかから、 もっとも 完成 度が 
高い と 思われる 作品 を 1 本選び、 奨励金 
として 5 万円 を 差し上げます。 



FM 音源 を 使った プログラム を 募集。 な 
お、 プログラムに は REM 以外に 小文字の 
アルファべ ッ卜は 使わな しヽ こと。 

また、 作品 はすべ て BAS I C の ものに 
かぎり、 ツール を 使用した 場合 は 変換して 
から 投稿の こと。 

作品の 応募 は テープ または、 ディスクに 
セーブし たものに かぎる。 
★ 応募 書類の 規定 

® 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 



電話番号 

© タイトル 

(3) プログラム を 作成に したと きに 参考に し 
た 本、 CD、 楽譜な どの 名前 や 号数、 出版 
社名 を 明記 

「フロッピーディスク （テープ) 在中 ム 「二 
ッ折 厳禁」 の 文字 を 赤 ペンで 明記。 

郵送 途中で 破損して しまわな いよ ラに、 
ダン ボールな どで 厳重に ディスク や テープ 
を 包む。 
★ 採用 

当社 規定の 原稿料と 掲載 誌。 



A V フォーラム 



エスプリ のきいた 29 字 x?9 行 以内の ォ 
リ ジナル プログラム。 
書 規定 部門 

毎号 墊 長が 出題。 くわしく は AV フォー 
ラム 「お 題」 を 参照され たし。 
• 自由 部門 

自分の センスの 見せ どころ。 題材 はまつ 
たく 自由。 
★ 応募 書類の 規定 



® 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 
電話番号 

© 夕 ィ卜ル 

プログラム を 作成に したと きに 参考に した 
本 や 雑誌な どの 名前 や 号数、 出版社 名 
* 八 ガキに 手書きでの 応募 も 可。 ただし、 
29 字詰めで 行 番号 は 赤で 書く こと。 また、 
あて 先に 応募 部門 を 明記。 
* 採用 

くわしく は 133 ページの 下 欄外 「特典」 
を 参照。 



項 



MS X • F AN では ひろく みなさんの 投稿 を 受けつ けて いる。 ゲームな どの プロ グ 
ラム は 「ファン ダム」 で。 音楽 は 「FM 音楽 館 わ エスプリ のきいた デモ を 楽しむなら 
「AV フォーラム」。 プログラム はで きないけ ど、 ゲームの アイデア は ある、 という 
人の ために は 「ゲーム 制作 講座」。 そして、 絵が 好きな 人に は CG を 楽しむ 「ほほ 梅 
磨の 勝ち抜き CG コンテ ス 卜」。 さらに、 ゲームの ウル 技 や 攻略の 情報 交換の 場の 
「ゲーム 十字軍」 と、 そのな かで も シミュレーションに かぎった 「F AN STRA 
TEGYj ともり だくさん。 作品が できあがったら、 下記の 応募 要項 を 熟読して 編集 
部まで 送って きて ほしい。 力作 を 待って いる/ 



ほほ 梅膽の 勝ち 辨さ 
CG コンテ ス卜 



絵 を 描く ことが 好きな 人の ための CG コ 
ン テス 卜。 部門 は 紙芝居と ィ ラス 卜の 2 つ。 
得意な ほうに 応募して ほしい。 紙芝居の ほ 
うが 作品の 数が すくなめ なので、 いまなら 
採用され る 可能性が高い。 

作品の 応募 は、 オリジナルの CG ツール 
でも、 市販の グラフィック ツールで も、 本体 
に 内蔵され ている CG ツール を 使った も 
ので も かまわない。 
參 紙芝居 部門 

動画 （アニメーション) や 紙芝居の 作品。 
秦ィ ラス 卜 部門 

1 枚 ものの 静止画 作品。 
★ 応募 書類の 規定 

® 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 



電話番号 

© 作品の 夕 ィ卜ル 

③ 使用した ツール 名、 ロードの 方法な ど 
投稿す る プログラムの 部門 を 封筒の 表 

に 赤 ペンで 明記し、 さらに 「フロッピ一 ディ 

スク 在中」、 「ニッ 折 厳禁 ム 「使用した ツー 

ル名 j の 文字 を 赤 ペンで 明記。 
郵送 途中で 破損して しまわない ように、 

ダン ボールな どで 厳重に ディスク を 包む。 

★ あ 用 

掲載 者 全員に M ファンの テレ 力。 勝ち抜 
き 制度な ので、 1 回 勝ち抜く たびに 寅 金 を 
授与。 1 回目が 1000 円、 2 回目 は 2 叩 0 円. 
3 回目 は 3000 円、 4 回目で 5000 円。 5 回目 
で 1 万円、 となって いる。 勝ち抜く たびに 寅 
金 を 送付す るので、 累計で 2 万 1 000 円に も 
なる。 



ゲーム 十字軍 



MS X の 市販 ゲームの ウル 技 や 質問、 
その ほ 力 吃ろ もろ を 扱って いる。 くわしく は 



春 卜 ビラ アイデア 

毎月 ピッツ一 に 描いて もらって いる CG 
の 元になる ィ ラス 卜 や ネタを 募集。 
秦 ゲーム のぞぎ 穴 

ゲームの ウル 技。 
拿 通り抜け できます 

解けない、 できない、 進まない など ゲー 
厶で行 きづ まっている 人の 直訴 状。 なる ベ 
くく わしく。 



鲁 歴史の 散歩道 

再現して ほしい 史実な ど。 
書 空想 科学 読本 

ゲーム を S F 考証した レポ 一 卜。 
鲁 マップ コレクション 

RPG の ダン ジョンの マップな ど。 
* 歌 せ冰もぉ 

57577 の 和歌。 
★ 応募 書類の 規定 

® 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 

電話番号 

★ 採用 

採用 者の なかから、 とくに 重要な 投稿に 
は ゲーム を、 中く らい はテレ 力。 



ゲーム 制作 講座 



ゲーム シナリオなら、 ジャンル、 形式 を 問 
わず なんでも かまわない。 ただし、 以下の 
規定に そって 応募して ほしい。 
★ 応募 書類の 規定 

OM 主 所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 
電話番号 

© シナリオに は タイ 卜 ル名、 ジャンル を かな 
らず 明記の こと 
★ 採用 

現在 はとく に 定めて いないが 投稿者の 名 
前と 作品 名 を 発表し、 かんたんな コメン 卜 
をつ けて いる。 よい 作品 は 市販の 道 も ある。 



FAN STRATEGY 



シミュレーションの 情報 を 募集。 実戦で 
起こった こと、 思った こと を 自由に 表現して 
ほしい。 な に 部門 はなし。 
★ 応募 書類の 規定 

① 住所 • 郵便番号 • 氏名 • 年令 (学年） • 

電話番号 

© ゲーム 名 

(3 自分の 目の まえで 実際に 起こった こと を 
くわしく 説明 
★ 採用 

採用 者に は、 当社 規定の 原稿料、 ゲーム 
1 本、 M ファンの テレ 力、 掲載され た栄窶 
のい ずれ か を 授与。 



• そのほかの 投稿に ついて 



以上、 説明して きた 作品の 募集 以外に 1 行 プログラム や、 意見 や 質問な ども 募集して 
し 、ます。 それぞれ あてはまる コーナー あてに 送って くださし 、。 



すべての 投 

すべての 投稿 は 下記の 住所で 受けつ けて いる。 〇〇 のと ころに は それぞれの あて 先 を 
入れて、 応募して ほしい。 また、 ま 摘に も 住所' 氏名の 記述 をお 忘れな く。 

盗作 や 二重 投稿 は 厳禁。 
〒105 東京都 港 区 新橋 4 一 10 — 7 T I M MSX • FAN 編集部 「〇〇」 係 



稿の あて 先 

※なお、 応募 作品 は 一切 返却で きません。 また、 採用 作品の 版権 は徳間 書店 イン 夕ーメ 
ディアに 帰属す る ものと します。 

★ しめ 切り とくに もうけて いません が、 各 コーナー とも 月の 前半に 整理 をして います。 
ですから、 雑誌の 発売日の 1 〜2 か 月 まえにと どいた ものが 掲載され ます。 



97 





案内書 無料 急送 

右の ハガキ を 今す ぐ ポストへ. ゲ 



• お急ぎの 方 はお 電話で/ 

« 東京 03(3318)6111 

受付/朝 9 時 30 分〜 夜 9 時 ※年中無休 



國曰本 進学 指導 センター 

〒！66 東京都 杉 並 区 成 田 東 4-36-15 





決 

進 
出 



ii 




そろそろ 

受験 だし 

私 も 勉強し なノ 

ちゃい けない の， 



ひ( 



C 




クク 4， 

e; 警 ザク， 





き キミに 届ける 先輩からの メッセージ グ 




仓格 術の 盡 ^ 



拿 主任 講師 

萩原 雄ニ郎 先生 

現在の 受験 は 暗記で 合否が 決まります/ 
私の 暗記 テク ニ ック のす ベて をお しえ ましょう。 

独自の 喑 記'; 去 を 駆使して 昭和 49 年 東大 理 m (医 
学部） に 進学。 東大 在学 中に あらゆる 課目、 あ 
ら ゆる 試験で、 ほとんど トップ ランク を 維持し、 
卒業 時に 銀時計 を 授与され る： （銀時計 は最 優秀 
卒業生の みに 与えられる もの。） 



秦 大学 受験 コース 

秦 高校 受験 コース 

<|^^7^[^撖記憶術 コ ース 



T 




ク 



• 受 験 用 英単語 を ラ クラ ク 丸暗記/ 

• 歴史 年表 も 短期間 に アツ サリ ◦ K / 
• 理数の 公式 や 漢字な ど は 通学 途中 / 
• 定期試験な ら 直前で も 八' ッ チ リ / 

暗 E 法 を マスター すれば こんな こと だって ヘッチ ャラ〃 



※スーパー 喑 記法に は 次の コ. ース があります。 



；当 講座に は、 こ ク 



、6 進学 コ- 



•4 学力 ァつ 



，《あります 



白 ？ 分の 一 




ぎ 




き 



山 岡 信 一郎 

慶応 大学 経済学 部 



偏差値 アップに すごい 威力/. 

義塾の 看板 学部に 入れて、 こん 

な ウレ シィ 事はありません。 受験 

勉強で 最も 要求され る 点 は、 ①ゎ 

ず かの 時間に ② 多くの 事柄 を 覚え 

られ るか、 です。 その 方法 を 教え 

て くれたの か、 喑 記法でした。 こ 

いつ だけ は、 チ ヨット、 すごい な。 



高原 有 知 

三 愛高 校 

(蟹 沼 中卒) 



定期試験に 大 満足/ 

ある 少年 雑誌の 広告 を 見て、 ポ 

ク もさつ そく 入学 一か月で テク 

ニック を 身に つけ、 中間テストに 

チャレンジ したと 二ろ、 自分で も 

驚く ほど 好結果 を 得られました 

ナゼ？ つて みんな か 言う けど、 そ 

れ だけ はゼ ッ タイ 教えた くないよ 



5 分 後… 




ティ スク ステージ ョ通 1 
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鼷 集の 都合に より、 一部 変更す る 場合が あります が、 ご了承 1 



MSX マーク は アスキーの 登録商標で す & 



國 ドラゴン ナイト/エルフ (遇べ る バージョン） 

黼 ルー ンマ スター 三国 英傑 伝 発売 記念 特別 音楽 館 

その他 を 予定して います。 

Disc2 枚 te¥l，940( 瞓) 
4 月 9 曰 火 発 元 予定 



Sugoroku Role Playing Game 




©1991 COMPILE 




► STAFF 企画 • デザイン = ケロル 土下座 ヱ 

5 月 25 曰 tt 発売 予定 DBC 漏 



, 日ソ 交黼 時代へ 



ま 




向けて 東京 モスクワ 

間 パイプライン 着工！ 

落ちて くる パイブ プロ 
ックを 組み合わせ、 東 
京から モスクワまで シ 
ベリア 鉄道に 沿った パ 
イブ ライン を 造る の だ！ 



4 月 12 日 金 発売 予定 



MSX2/2+ Disci 枚 《 ¥6,800 

1 1 (翻) 

FM-TOWNS Disci 枚 編 ¥6,800 

1 1 (翻） 



國 H'， ハ 

MSX マーク は アスキーの 登 鋅 商標て す 
FM-TOWNS は 富士通の 登^商標です。 
で、.' 1991 COMPILE TOKUMASHOTEN INTERMEDIA INC. 



詳しく は、 徳間害 店 インタ一 メディア 発行の ファミコン マガジン を 御覧 下さい 




〒732 広 島 市 南 区 大須賀 町 17 - 5 シャン ポール 広 交 210 号 PHONE(082)263'6165( ユー グー テレホン） 株式会社： CIJC"f Jt 




好評 発売中 



本格派 海 戟シ ミュレ ーショ ン 



価格 9，800 円 < 



表示 価格に は 消費 稅が、 
別途 付加され ます。 ノ 



対応 機種： CS32(VRAM128K)MSX2 + 、turboR でも 動作し ます。 
2 メガ ROM 

肇 データ セーブ 用に ディスク ドライブ または PAC FM PAC が 必要です。 

• MSX-MUS に 対応 fflFM 音源で リアルな サウンドが 楽しめます。 

• 完全 マウス 対応 マウスが あれば より 快適に ゲーム を プレイで きます。 




社 アスキー 営業 本部 電話 東京 （03)3486-8080 大阪 （06)348-0018 ^X\»2S 




迫 首 K 



2 つの 艦隊 を 戦わせる、 プ 

レイヤ I 対 コンビ ュ —夕の 

知恵 比べ、 それが フリ I 卜 

コマ ンダ IH だ。 マップ 即 

ち 戦場の 数 は キャンべ |ン* 

シナリオ 両モ I ド あわせて 

^、 それぞれ 使える ュニッ 



卜の 種類 や 勝 

利 条件が 異な 

つてい る。 味 

方の 犠性 を最 

小 限に、 全て 



の 戦いに 勝利し、 敵 を 降伏 

に 追い こむ ことが プロ 卜ン 

艦隊 司令官 ■ . 、 




たる プレイ 

ャ I の 使命 II 



壮快 




プ ロ卜ン帝国？ 

^^@J Fcrv PJ, 目 ひ 



曰まで 



"今 7A8 え 一 

騸 HIL 




f 



力、，？.： 






料券ダ 

資^ g 

, 請 W 



，私たち ヒ lcl^ 待つ 26 す 



0 



ゲ |ム がしたい。 どこに も 売って ザ • リンクスに 入って、 A1ST 

ない オリジナル ゲ —ム がし だい。 フ ロジェ ク 卜に 自作 ゲ |ム を どん 

そんな 望み を 満足 させて くれる 人 どん 投稿して ネ。 私たちの ヒ I 口 

(…特に 男の子 ¥)、 今の 機会に I を 持って ます。 



，さ 卜 八， 「最新 情報」 も キャッチ H5S 



0 



市販 ソフ 卜の 最新 情報が 知りたい 

という 人 は、 「ソフ 卜 八 ウス ラポ」 に 

アクセスして みれば 9. 『コンパ ィ 

ル .nl ナ I」 『マイクロ キャビン • 

n I ナ I』 『八 ミン グバ I ドソフ 卜 • 

nl ナ I /リバ— ヒル ソフ卜 • J 

B クラブ』 の スタッフの 皆さんと 

等身大で 話が でさる のが 人気の 秘 



密かち…。 

ほかに も turbo R ュ I ザ I に 

は、 専用の 情報 交換 nl ナ I が あ 

る m。 高速 CPU の 活用 法と かな 

ん とか、 <?ST の 性能 を もっと 

発揮 させ るんだ つて、 みんな 真剣 

に 取り組んで るみ だい。 




V 今、 入会す 50 すごい 特典が. 



今やって る 『春の キャンべ —ン； 期 

間中に 入会 すれば、 6 力 月 分の 基 

本 料金 3000 円 だけで、 1 力 月 

^分まで なら 無料で アクセス でき 

る 曰。 

もちろん、 それだけ じ やない。 合 

計^ 時間 分の アクセスが 無料に な 

る 〈アクセス. 卜 ライアル. 力 I ド〉 



ももら え るんだ から。 (入会から 3 

力 月間の み 有効) 

と、 実は ちっとす ごいの は ネ…。 

この 期間 中に 申し込む と、 通信に 

必要な 専用 モデムが 無料で もらえ 

るの。 とに か V 、今 をのが したら、 

絶対 後悔す るから ね/. 
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'O^mu— コ っヒュ 一 g'z^a^ziz^ は 任天堂の 商標て す c 
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GAME BOY. 
リトル マスター 






«m な^ すぐに 遊べる 

シ 5 ユレ ーシ ヨン RPG の 

登場 だ/ 勇者 軍お 成し 

て 王国 を l»a<D¥ から 取り 
もどそう。 アニメす る戰 H 
シーンち かっこいい ぞ Z/ 





シミ C 層、 
* き^^ 



， き 



L SS3I ,き き 



(C TOKUMASHOTEN INTERMEDIA INC./ZENER WORKS 



パソコン 通 



ネッ 卜の 情報 を 



ディスクに 記饑 する 



® ネッ卜 ワーカー 用語集 

*1 ダウンロード 
ネッ 卜 ワークに 衝 共され ている 全 If 
報 を 15 里、 保存して いる ホスト コン 
ピュー タ （単に ホス 卜と いう こと 力く 
多い） からの '雜 を、 ネッ トヮ 一力一 

各 自 の 持つ M S X な どの 端末で^ 
り、 これ を 記録、 保存す る こと。 「落 
とす」 ともいう。 

顾 に]^、 ら ホス 卜に 1 籠 を 送信 
する こと を、 アップロード という。 
*2 オンライン 

ホス ト と 電話回線て つながつ 
ている （アクセス している） 状態の 
ことで、 ネットに 「入って いる」 とも 
いう。 J ^に 回線 カ^れ ている 扰態 
を オフライン という。 

*3 アップ、 ダウン 
アップロード、 ダウンロード を 略し 

た輒 



ディスクに ダウンロードして みよ ラ 



ダウンロード "というのば、 
ネッ 卜から 提供され る 文字 ゃソ 
フ卜 ウェアな どの 情報 を デ イス 
ク などに 保存す る こと だ。 

この こと 自体 は BAS I じの 
プログラム を ディスクに セーブ 
する のと 似た ような こと だ けれ 
ど、 ダウンロード をす る こと は 
ネッ 卜 ワーカーに とって 単に デ 
一夕 を 保存す る 以上に 大切な 意 
味が いくつか ある。 

ダウンロードの 利点 は、 まず 
お金の 節約が できる こと だ。 

通信に は 電話料 金 ゃネッ 卜の 
使用料な どが、 利用 時間に 応じ 
て かかる。 

ネッ 卜の 情報 は、 オン ライ 
ン" で 読む こと ももち ろんで き 
る けれど、 たとえば 「マン ガ 単行 



本 今月の 発売 情報」 なんてい う 
1 か 月 単位の 長い 情報が ネッ 卜 
にあった としょう。 そこから 自 
分の 好きな マン ガ 家の 本 を 探し 
だすた めに 何回も 読みな おした 
りする と、 その 間ず つと 料金が 
加算され ていく ことになる。 

しかし ネッ 卜の 情報 を 1 回ダ 
ゥン * 3 してお けば、 あとで ゆつ 
くり 読み返す ことができ るし、 
もちろん その 間 は 電話 代 も 使用 
料 も かからな いわけ だ。 

また、 その 記錄 は、 各自の 必 
要に 応じて、 自由に 編集して お 
くこと がで さる。 新聞 を 切り抜 
いて スクラップブック を 作る よ 
うに、 ネッ 卜の 情報 を 分類、 整 
理 して 保存して おける わけ だ。 
こうすれば 新聞社な どの データ 



ベースから いくつもの 情報 を 引 
き 出して 研究資料 にしたり、 ビ 
ジ ネスに 役立てた りする 場合な 
どに も 便利だろう。 

もラ ひとつの ダウンロードの 
楽しみと して、 ネッ 卜に アツ 
プ * 3 されて いる ソフ卜 を 手に入 
れて 使う ことがあ げられ る。 

ゲーム や CG、 コンピュータ 
ミュージックの デ 一夕、 あるい 
は ある スクリーン 用の 画面 情報 
を 別の スクリーン 用に 変換した 
りする ツール などなど、 魅力的 
な ものがた くさん ある。 ネッド 
ワーカーの なかには、 この ソフ 
卜の ダウンロード を 主な 目的に 
している 人 もい る ほどで、 パソ 
コン 通信の 大 さな 魅力の 1 つに 
なって いるので ある。 



Z" も * ダウ 二 a - K フマ ィ L は 

ち 侏ん t IfcS し I あやき ヒ 





でノ 《ソ コン 通信 
したい 人の ページ 
一 第 © 回 




最近 通價か 気になり 
た。 今回 はネッ 卜の 
のお 話で ある。 ここ 
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た 純 W ん から、 MIDI サゥ, 'レス R の 曲 テ-タ 第 lift 



MIDI サ ウルスと MIDI§|( なるや 



) た) 膽 す 4 



('U 'ときから 作って あった デ-タ を MAC から i 城して 

MIDI サ ウルスで リア, 1 け' i ムレ]- ト 'しました。 

ISH, LHRDTfif してれ、 MIDI サゥ; レス ほみ こん で 下さい。 



隱赚、 隱ぅ (あ 



イン ダ して 下さい。 



08:04:10 dS7tM vmw 



*4 ログファイル 
ネッ 卜に 入って いると き 面画に 表示 
される 文字', を 記録した テキス 卜 
ファイル。 

*5 S IG、 フォーラム 

S I G (-Special Interest Group: ス 
ぺ シャル 'インタ レス 卜 • グループ 
/分 禾检） と は、 同じ 拜ネを 持つ ネ 
ッ 卜 ワーカー 力 < 集まって、 1H#g 交換 
をす るた めの ネッ 卜 内の コーナー。 
大手の 有料 ネッ 卜に は 技術 や 科学 関 
係の きわめて 専門的な ものから、 マ 

ンガゃ 音楽、 演劇な ど » の 分!? <7) 
ものまで 幅広く 用意され ている。 
NIFTY-Serve では これ を フォーラム 
と 呼ぶ。 
*6 フ 1 J 一 ウェア 
ノ、 。ソコ ン 通信 を 通 じ て 手に入る 無料 
の ソフトウェア。 ごく 近い lie 未の 言 
葉に P D S (Public Domain Soft- 
ware: パブリック • ドメイン 'ソフト 
ゥ ェ アノ^^ を^^ した ソフト ゥ 
エア） が あり、 両者 は 混同され がち 
で、 ま 見 状で は ほとんど PDS= フリ 
一 ウェアの 意味で 使われて いるよう 
だ。 し 力、 し、 厳密に は 日:^ 7) ほ とん 
どの フ リー ゥ エア は 無料で あ つても 
P D S ではない。 

一方、 使用す るき にネ' 检を 払う こ 
と を 求める ソフト も あり、 これ はシ 
エア ウェアと 呼ばれる。 

*7 THE LINKS 
京 者 B にある 日本 テ レネ ッ 卜の 主宰す 

る MS X 専用の ネッ ト。 NG A (ネッ 
卜 ワーク • ゲーム' アダプタ） という 
専用の モデム や、 F S - C M I などの 
リンクスに アクセス できる 機禽 きを 持 
つた モデム を 購入して 申し こむ と 会 
員に なれる。 i 也 方 や 年令 別の ボード 
があった り、 MSX 関^ §4 土の コー 
ナー があった りと、 なかなか 楽しい。 
また、 ネッ 卜 を 利用して 多くの 人が 
同時に できる ネッ トヮ一 クゲー 
厶も ある。 MSX • FAN も コーナ 
一 を 持って いて、 ファン ダムの ゲー 
厶の ダウン ロー ドサ 一 ビス な ども 行 
つてい る。 

くわしく は 96 ページの THE LINKS 
INFORMATION PAGE を 参照、 のこと。 




通信の 記録 を 残す 



ログファイル 



ネッ 卜から ダウンロードして 
ディスク などに 記録して おいた 

文字情報 を ログファイル * 4 (L〇 
G FILE) という。 この ログと 
いう ことばに は、 もともと 航海 
日誌と か、 実験 記録と いうよう 
な 意味が ある。 つまり、 ネッ卜 
ワーカー 各自が、 ネッ 卜と いう 
情報の 海 を どんな 進路で 通過 し 
たかを 記録した 航海日誌 なの だ。 

とくに、 SIG や フォーラム * 5 
では、 ネッ 卜の 仲間との 楽しい 
情報 交換が 行われて いるので、 
これらの ログファイル を 読み返 
したりす るの はネッ 卜の 最大の 
楽しみと いえる だろう。 

ところで、 ログファイルの 作 
り 方に は、 通信 開始 （これ を ログ 




インと か ログオン という） から 
終了 （同様に ログ ァゥ 卜と か 口 
グ オフと いう） まで を 記録す る 
方法と、 オンラインで 内容 を 確 
かめて 必要な 情報 だけ を そのつ 
ど ダウンす る 方法と が ある。 



MSX-TERM の エディ 夕 
や WSX などの 内蔵 ワープロ ソ 
フ卜は 長い ログファイルに 弱い 
ので、 後者の 方法で はじめから 
ログファイル を 短く してお くと 
いう やり方 も ある わけ だ。 



無料で 使える ソフ卜 



リー ウェア 



フリーウェア * 6 と は、 バソコ 
ン 通信 を 通じて 入手で き るソフ 
卜の 一種で、 ネッ 卜から ダウン 
して、 無料で 利用す る ことが で 
きる。 この フリーウェアに は、 

ゲーム ソフ卜 や CG の データ、 
音楽の データ、 ツールな どが あ 
る。 たとえば 丁 HE LINKS* 7 
に アップされ ている ファン ダム 



の プログラム も フリーウェアの 
1 つ だ。 _ ブ 

また 最近 NIFTY-Serve 
の MSX フォーラムに MSX 用 
の M I □ I のデ 一夕が 早く もァ 
ップ され はじめて いる。 

数多く アップされ ている ツー 
ルは、 グラフィックと 音楽 をド 
ッ キングさせる もの、 フリー ゥ 



エア を 利用す るのに 必要な 圧 
縮 • 展開 ツール や データ コンパ 
一夕な ど、 ふつ ラ' では 手に入ら 
ない 優秀な ものが そろって いる。 
この フリーウェア を 集め、 そ 
れを 使った 感想な ど をネッ 卜で 
作者に 送ったり、 自分で 作った 
ソフ卜 を アップす る こと を 楽し 
ん でい るネッ 卜 ワーカー も 多い。 




ろ ァ 



CG 



F MSH 
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もラ 1 つの 世界 …… バイス 卜ンゥ エル 



久し^りに 登場の ファン 夕ジ 
一物の シ ミュレ ーショ ン ゲーム。 
人気 アニメの ゲーム 化 だけに 読 
者の 人気 も 高い。 テレビ アニメ 
の 放映 はかな り 前な ので 知 ら な 
い 人 もい るだろう が、 シナリオ 
. が 魅力的な ので、 ゲーム を 始め 
たらき つと 夢中になる はず だ。 
ス卜ー リー は、 小説 版 ダン バイ 
ンの 『リーンの 翼』 と、 ファミリ 
ーソフ 卜の オリジナルシナリオ 
を ミックスし たもの。 

まず は、 その ス卜ー リー を か 
ん たんに 紹介しょう。 

舞台と なる の は バイス 卜ンゥ 
エルと 呼ばれる 世界で、 ここに 




はァの 国、 ナの 国な ど 多くの 国 
が 共存して いた。 バイス 卜ンゥ 
エルに 住む 人々 は コモン 人と 呼 
ばれ、 美しく 平和な 世界で 妖精 
たちと 共に 暮らして いたの だつ 

た 。 ち W びと 

この 世界で は 人間 を 地上 人と 
呼/ぶが、 その 地上 人 を シルキ 
一 • マウと い ろ 名の 妖精が、 ィ 
夕ズラ 気分で バイス 卜ンゥ エル 
に 呼び こんで しまった。 最初に 
呼ばれた の は ショッ 卜 • ゥェポ 
ン という ロボ ッ卜 工学者。 彼 は、 
ァの 国の 領主 ドレイク • ルフ卜 
の 下で オーラ • マシンと 呼ばれ 
る オーラ 力で 動く ロボ ッ 卜 兵器 



命 



を 作った。 

バイス 卜ンゥ エルに おいて は、 
地上 人の オーラ 力 は コモン 人の 
オーラ 力よりも 強い。 そこに 目 
をつ けた ドレイク は、 その 力 を 
利用して 巨大な 富 を 手に いれよ 
ろと 次々 に 地上 人 を 呼び こんだ。 
そのな かに 主人公で ある ショ 
ゥ • ザ マの 姿 も あり、 彼 はの ち 
に聖 戦士 （救世主と 同じような 
意味） と 呼ばれる 英雄と なる、 と 
いうの が 大まかな ス卜ー リー。 

この ゲーム は、 戦闘 シーンと、 

ビジュアル シーンの 2 つが あり、 
それ を 交互に くりかえしながら O 彼 はヒョ 
ゲームが 進む ようになつ ている。 ' 



オーラ • マシン 



の 開発 者 



• ゥ エボン， 自ら の ifii のた め 



キ レイな ビジュアル シ 
ーンを 集めて、 ス卜ー 

U — を 追ってみ た。 も 

ち ろん ゲーム 中には こ 
れの 数倍の ビジュアル 
シーンが あるの だ。 




地上 人が バイス 卜ンゥ エルに 降りた 
てから、 この 世界 は 暗黒の 雲に お 
おわれて しまった。 ァの 国の 領主 ド 
レイク は、 これ を 境に、 悪の 道 を 進 
んで いくこと になって いった。 

I と 9 



7M 




^ ためにむ なしい 戦い をく りかえ す 
©釗 通 エー i 



サン ライ ズ 
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ゲームに 登場す る キャラクタ を 少し 紹介 
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最初 は ドレイク • ルフ卜 を 正義と 信じ 
ていた ショウ • ザ マだった が、 真実 を 
聞かされ 揺れて いた。 そして、 マーべ 
ル • フロー ズンら の 必死の 説得に より、 
新たな 仲間と 戦ラ こと を 誓う。 




ゲーム 中には 1 回し か 使われて いない 自然 画なん だけ 
ど、 最近で はこの 機能 を 使用して いる ソフ 卜なん かほ 
とん ど 発売され ない。 それだけに 素直に うれしい。 た 

だ、 MSX2+ 以降で しか 見られな いのが 残念。 



この ゲームに 登場す る キャラ 
クタの 数 は、 なんとなく ゲーム 
を やって いたので は 覚え きれな 
いほ ど 多い。 

それ も その はず、 この ゲーム 
はテレビァニメの全ス^ ^一 リー 
に加え、 ダンバ インの 小説 版と 
ファミリー ソフ 卜の オリ ジナ 
ル' ス 卜 一 リーまで 網羅して い 
るの だから。 逆 をい えば、 ダン 
バイン を まったく 知らなくても、 
ゲーム を 終える ころに は、 ひと 
通り ダンバ インの 事が わかる よ 
うにな つてし まう の だ。 

そんな こんなで、 全部の キヤ 
ラ ク 夕 を 紹介す る こ と は 無理な 
ので、 重要な キャラクタ を 選ん 
でかん たんに プロ フ ィ 一 ルを紹 
介してい こう。 



* ゆ / • 

ち、 ま' 




O ダンバ インの 物語に 
は、 いなくて はなら な 
いのが、 蹄 七 舰な 



ドレイク 騎士 団の 一 人。 

男に 負ける の を 極端に 嫌 






/に 



ショウに 対する 意識が 強 

すぎた ため、 聖 戦士に な 

れ なかった 地上 人。 




ァの 国の 地方 領主。 ォ I 

ラ • マシンの 力に 魅せら 

れて しまった 不幸な 男。 



コモンの 人間で、 ドレイ 

ク軍 騎士 団長 を 務める。 

ォ I ラ 力が 非常に 高い。 




ラウの 国の 国王。 ドレイ 

クの 野望 を 阻止す るた め 

こ、 陣頭指揮 をと る。 





に 招か 

れた第 ー 号の 地上 人。 ォ 

I ラ • マシン 製作者。 

グ？^ Ti ぶき 



ドレイクに 反旗 を 掲げる 

コモン 人。 ドレイクの 陰 

謀に より 両親 を 殺される。 



ナの 国の 女王。 ショウに 

ビル バイン を あたえた の 

は、 彼女な の だ。 




地上 人。 ショウに 次ぐ 聖 

戦士へ と 成長す る。 反ド 

レイクの 中心的 存在。 



& \1 ノ.？ 一 



フォイ ゾン 王の 孫で、 三 

の 国の 姫。 コモン 界の超 

能力 者と 呼ばれる。 




物語の 主人公で 聖 戦士と 

呼ばれる 地上 人。 最初 は 

ドレイク 軍に いた。 




ドレイクの I 人 娘。 父 1 

利用され るの を さけ、 I 

—と 行動 を 共に する。 



, C" 人^^ 

ンノ厂 fofl^l 

きュ 

/ Z グ ち- W: 

おき 




この ゲームの 戦闘 シーン は、 
ビジュアル シーンと 切っても 切 
れ ない 関係に ある。 それ は、 戦 
闘 シーンで 達成すべき 目標 を、 
ビジュアル シーンの なかで お ぼ 
ろげ ながら 見せて くれる からな 
の だ。 

つまり、 つぎの 戦闘で かなら 
ず 倒 してお きたし 、相手の 話が、 
ビジュアルの 中の 会話に 出て さ 
たりす る。 でも それが わからな 
いからと いって、 戦闘 シーンが 




ク リアで きない わけで はない の 
で 安心して ほしい。 あくまでも、 
ク リ ァ への 近道が 見つかる だけ 
なの だから。 

移動 は 将棋の盤の 上 を コマが 
進む ょラ なかん じで おこなう。 

マップ 上に 線 はか かれて いな 
いが、 移動で きる 範囲が きちん 
と 表示され るので わかりやすい 
システム になって いる。 

そして、 戦いが くりひろげら 

れるマ ッ プの数 は 全部で 1 2 個 あ 



り、 中盤からの シナ 
リオ はけつ こう 手強 
くな つてい る。 でも、 
はじめて シ ミュレ 一 
シ ヨン を やる 人で も、 
確実に エンディング 
を 迎えられる くらい 
の 難易度 だから、 ビ 
ジュ アル シーン を 楽 
しむ 余裕 を もって や 
ると いい かもしれ な 
し^ 



に 

、かに も 寒 そ う な、 ~® 氷に 覆われた^ 可の マ 




戦ラ 7£ めの 手順 は 




z^， 

：疆' k ひ 



iL ミ '• - 

/ ブだ o 下に 見える 翻 (^^よう だ。 守り はかたい ぞ 



チェック 

戦闘 シーンに おいて 敵の ォ 
ーラ • マシンの 動 さに 一定の 
法則が あるの を 発見した。 

それ は、 敵 は 主人公 ショ 
ゥ • ザ マの 乗る マシンの ダン 
バイン か ビル バインし か 狙つ 
てこない の だ。 

そこで、 ショウの マシン を 
前に 出さず、 敵が 一直線に 並 
^の を 待ち、 それ を 見 はから 
ぃィ ツキに 上下から はさみう 
ちに してし まおう。 これで バ 
ッ チリ 負け 知らず。 



( 勝利 の^めの 霣要ポ イン 卜はコ レ圮 / ) 



チェック 

敵の オーラ • マシンに は ある ポ 
イン 卜が 設定され ていて、 戦闘に 

勝つ とポ イン 卜が 入る。 合計が 100 

で、 戦闘 ク リア だ。 



敵で ある はずの リ厶ル • ルフ 卜が ショ 
ゥ • ザ マた ちの 前に 1 人で 現れた。 父、 
ドレイク • ルフ 卜の 悪事の つぐない を 
する ために。 しかし、 戦いの なかで ド 
レイク 軍に つれさられて しまった。 
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/ 敵 オーラ • マシンの すべて 



「オーラ • マシン」 という 呼び 
方 は、 オーラ 力 を 利用して 動か 
す マシンす ベての 総称と して 使 
われる もので、 おもに 戦闘の 中 
心と なって いたの は、 オーラ • 
バ卜 ラーと 呼ばれる 人 型の ォー 
ラ • マシンの こと を 指して いる。 
実は、 ショッ 卜 • ゥ エボンが 最 
初に 試作した マシンが ダン バイ 
ンで、 これが 最初の オーラ • バ 



卜 ラーで ある。 

代表的な ものと して 他に、 ォ 
ーラ • ボム、 オーラ • ボン バー、 
オーラ • ファイター、 オーラ • 
シップな どが ある。 

なかで も、 戦いの 終盤 近くな 
つてから 登場して くる オーラ • 
ファイター は、 ショウ • ザ マの 
乗り こむ ダンバ インに 比べ、 圧 
倒 的な パワー を 見せつ ける。 





ピラン ビーの ，虽 イ^の オーラ • 

7- ただし、 パワー は 落ちる 



車!^ 備にして、 動き を 素早く させた 
の 力^ 数の オーラ 



レプラ カーン を に^ I 十 さ れ てい 
る才 一う 



胃 I まと 内蔵 火器 を^させ 離さ 
れた オーラ 





高 を ii^ して 作ら tu それ 
を 実現した オーラ ，ファイター 




二の 怪烏は オーラ • 
ひんぱんに 登場す る 



ン ト 力作った オーラ • シップで 
ある。 あまり tan はよ くな 力、 つた 



ドレイク 軍の 主力 戦艦で ある。 ナ 

厶 'ワンよりも、 2 倍 ほど 大きい 



ガ ラバ 



ギヤ ラウ I 



111 





ブルー ブ t2 、、クウと 得点 計算 



つながった パイ プと いちばん^: い 
/ くィ プがぁ つ た 段 と に 囲 ま れた ブ 
口 ックは ブルー ブロ ック になる。 



o 二ん な ふう にグ ネグネ した ほう 力く、 高 得点な の だ 



こ れは、 つ ぎに/ くィ プ がつな がれ 
たと きに 消滅し、 次の 式に よって 
得点 計算に 加算され る。 

スコア = (パイプの 長さ 一 

9)X( 消滅した プロ ック 
数十 消滅した ブルー ブロッ 
ク数 X5)X ステージ 数 
つまり、 同じ ステージなら 
【ボ、 高低 差が あり、 つない 
だ パイプが 長い ほど 得点 は 
高い という ことで、 グネグ 
ネ とまが つてい る ほど 溱得 
点になる という わけなので 
ある。 





コ ルビ H) 
バイ プライ: /大作霸 



コンパイル 

0082-263-6165 

4 月 12 曰 発売 予定 



ン ダムから 飛び出した アクション パズル ゲームが、 おもしろさ をグ 
ァ ッ ブ させて 登場 / キミ は曰ソ 友好の かけ 橋に なれる か は 



媒 体 


園 


対応 機種 


CS32/2 + 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


6,800 円 


. 



ファン ダムの 人気 ゲームが 市販 ゲームに なった f# 

(若 林 賢人 クン 作） n コーナーに 採用され たのが 縁 TKisfi n レ し 一 



ま 




ファ 
ンと 



『水道管 n』 .. 
という パズル ゲームが ファン ダ 

厶 に 採用 に なった の は 1 990 年の 
3 月 号だった。 水道' 管の パーツ 
をつな いで 水槽から 蛇口まで 水 
をと おすと いう もので、 当時 編 
集 部内で も大 流行した。 

そして その 月の 『ディスク ス 
テーシ ヨン mCb の MSX • FA 



で、 今回 おもしろさ を さらに パ 
ヮー アップ させた、 『ゴ ルビーの 
パイプライン 大作 戦』 として 発 
売され る ことにな つたの だ。 

がんばって おもしろい ゲーム 
を 投稿 すれば、 キミの ゲーム も 
街の ノ く ソコン ショッ プで売 ら れ 
るよう になる かもね。 



曰ソ 友好の パイブ ライ 



ゲーム は 曰 本と ソ 連の 友好の 
かけ 橋と なる パイプライン を、 
東京から モスクワまで、 シ ベリ 
ァ 鉄道 ぞいに つないで 行こうと 
いう もので、 全 9 ステージ ある。 

画面の 右上から、 女の子が つ 
ぎつ ざに 落とす パーツ は 全部で 
11 パターン あり 回転 させて つな 
いでいく。 つながった パイプ 自 
体と パイプの いちばん 低い 部分 



ゲ》 ム酾面 



1 ま 蒙 ^ 靈 

I きな 



が あ つ た 段 以下の ブ ロック は 消 
えて 得点になる。 

段差の ある 場所に 落ちた プロ 
ックが 2 つに 分離す るの が、 『水 
道 管 II』 と はちが うと ころ。 

また、 水滴、 ビン、 ドリルの 
3 種類の アイテム ブロック がと 
きどき 登場し、 ゲーム を さらに 
変化に 富んだ ものにし てく れて 
いるの だ。 

バ何在 ス $ § 

Iff ill 
そをジ i ッか 
しつ 数で ク ら、 
てな 、回 は 
t ぐ 落 転 力 女 
まと 下さ I の 
でス 連せ ソチ 
のテ 度る ルか, 
管 I や ニ +ブ 

'ir ク ^ が の ッ 

% fz ？ I f I 
れなレ ゥ ん 
てるべ 左 i ど 
し、 かル上 をん 
る を 、に^^ 

き め 八ナ 






一，：， し， 



C 



ELSE 

GEER 

-〜 pnr 



5 

2 




の 吹き出し 口に 

ると、 バイフが I 本 

がった- 1 とになる 




o ^並び は —列 を 下 まて II 

横にす ると 2 列 4 段の ブ M 

ロック する on 



〃： リ 

だ ド 

G§^ に 当てる と 下 4 段 

ブル —ブロックが あらわ A 

な ^ 

0 ビ 

キ 

を 
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BiniiMi 



ピーチ アップ 8 集 




ももの さは ラす 

O0722-27-7765 
発売中 



■ 



お 手頃 ゲームが いつば いつまった、 過激に 楽しい ェ 
ツチ ディスク マガジンの 総 集 編が 出た ぞ。 



媒 体 


[HX4E 


対応 機種 


C32/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


6,800 円 


ももこの 秘密のお まけつ き 



楽し さも エッチ も 全闋バ u バリ だよ んガ 



エッチ ゲームば かり を 集めた 
画期的な ディ スク マガジンの ピ 
—チ アップ。 今回、 いままでに 

出た 8 号までの 中から 特に 人気 
の 高かった ゲーム を 選んで、 4 
枚の デ イス クに まとめ た 総 集 編 
が 出た。 総 集 編と いっても、 た 
だい ままで 出た ゲーム を 再録し 



ただけ の芸 のない もので はない。 
ゲームの 楽し さ を さらに パワー 
アップ./ 女の子の 厶 フフ 画面 
も 新しくな り、 より 美しく、 よ 
り 過激に なって いるの だ。 

さらに、 『ももこの 秘密のお ま 
け』 がつ いてく る。 でも その 内容 
はま だヒ • S • ッゥ 



もり だく さんの 中身 を 紹介し ちゃお ラ / 

I D I s c Q 

ディスク A に 入って いるの は、 4 択式 
ク ィ ズ ゲームの 「 ピーチク ラ ブ 2 • ガー 
ル ズセィ バー」。 聖 ピーチ ト ゥ リ 一学 園 
を 支配す る 生徒会 をた おすた めに、 4 
人の 幹部 と クイ ズで戦 う の だ。 

ビーチ クラブ 2 • ガー^ ス tZT 八 一 






DISC 



スーパ 'C 一 チ'スロ15/ 卜 



窓に かかった 先翟物 を、 シーソーで ジ 
ヤン プ して 取って く る 「シーソーで ぺ 
ロン チヨ 'スペシャル」 と、 コインが' じ 
やら じ やら 出て く る 「ス 一'、 °ー* ピーチ 
• スロッ ト」 の 2 本 だて だ。 

シーソーて 

ペロン チヨ 'スペシャル 




p I s c rH 

武器で モンスター をた おして カギ をと 
り 、 開かれた 扉に た ど りつく/ 、'ズ ルゲ 
ーム。 敵 をた おせる 武器の 觀は 一定 

の 組み合わせ になって いる。 ：^で27 
面 も あるの だ。 



クリエ ルの黼 杯 • ェク tz レン 卜 




^ お 

mm^m I d I s c Q 



O かわ L 、し 、女の子が び しばし 登場す る 



0±27\ 




たて、 よこ、 ななめに 数字 ならべさせ 
る ゲームと、 ブロック を こわす とゥゥ 
ゥな 絵の 見られる ブロック くずし。 そ 
して、 いままでの ピーチ アップの 
m を 大公 開す る コ ーナ 一の 3 本 入 り だよ。 



八 "f パーブ IDu/ ク 

< すしち r>S© がしち ゃ元 



帰って ぎ/ £3 画面て 

(コン c ユー sc:/ ゴ グー ZJ0 






Blinds 




海辺の ペンションで 起さ 
エッチ シーンち タツ プリ g 




ディー 'ォ 一 

C0466-28-7477 
発売中 



た 殺人事件の 謎 を 解け/ 

) 美少女 ミス テ 1 J 一 AVG。 



媒 体 


g]x6E 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


6,800 円 





真犯人 を さがし 出して 男 を あげろ〃 



こうして プレイヤ 一は 彦 五郎 
として、 真犯人 を 発見すべく、 
ペンション 内ゃ醫 察署、 海岸な 
ど を搜査 する ことと なる。 

ゲーム は コマンド を 選んで 部 
屋の中 を 調べたり、 人と 話 をし 



たりす る タイプの アド ベン チヤ 
一 ゲーム だ。 

聞き こみ を 進める うちに、 さ 
まざ まな 事実 を 知り、 真実に せ 
まること がで きる だろう。 
真犯人 はいった い 誰 だ I？ 





U 導 忠% 至 

スポーツ ウーマン。 
^ 瑞 乃と は 百合の 関係 

というう わさ。 21 才 




由 香のお さなな じみ C 
おとなしくて 印象の 

薄い タイプ。 20 才 




^[眛 沢 川 力 造 
, オーナーの、 死んだ 

奥さんの 兄。 蓍察官 
^ で 事件の 担当。 7 才 




田 



事件 当時、 彦 五郎と 
いっしょにいた 女の 
子で ある。 r ？才 



ペンション 大庫 波で 起こった 事件 



主人公の 今井彦 五郎 （げんご 
ろう） は、 海辺の ペン シ ヨンで 働 
く 青年 だ。 

ある 曰、 ナンパした 行きずり 
の 女の子と ホテルで 1 夜 をす ご 
した 彦 五郎 は、 なにごとち なか 
つたよう に ペンション 「大 津波」 
へと 出勤した。 

すると 泊まり 客の 1 人だった 
帷英 二と いう 青年が 海で 溺死し、 
その 手に は彦 五郎の シャツが 握 
られ ていたの だ。 殺人犯 人と し 

ばんかい 

て 疑われた 彦 五郎 は 名誉 挽回の 
ために 真犯人 探索 を はじめた。 




O えつき 事件？ 俺 はさ GA じ やなし 




ゲームの 主 
な 登場人物 
を 紹介して おこう。 彼らの ほ とん 
どが ペン ショ ン 「大 津波」 の 経営 
者と^^、 客な どて '救 人事 件の 関 



件 S©< る 人 ち 



係 者 だが、 I ^の, にな るよう 
な 事実 は 最初 は 発見で き ない。 
女の子た ち は ゲーム 中の さ ま ざま 
な 場面で、 ちょっと 過激な エッチ 
シーン を 見せて くれたり する ぞ。 



で^: ような 女がだ 

^が曹 いてる る そ " ァ ニアニ、 7 一 1 
どうす る ゥ g る でんわ 
イタ ズラ でんわで も かける か ゥ 

どうす る？ 



Oil 常の ゲーム に はこの よ うに コマ ン ドカ^^ 




A 廿; g:: BP^ 

^冥の 罪 をき せられ Wiiik ^ 

そうにな つた 主人公。 

お 調子者の 19 才の男 



由 香の 妹。 医者に な 
る こと を 夢み る 頭の 
いい 娘で ある。 】3 才 




由 香の 大学の 先輩。 
グラマーな 美人 タイ 
プの 女子大生。 22 才 



由 香 
ペンション 大 津波の 
オーナーの 長女で 被 

害 者の 恋人。 20 才 



津波 真 悟 
ペンション 大 津波の 

才— ナ—。 頑固で 頼 




48 才 





/4、 

《 一 i 



o ぬれ/ 



ノ 力、' すけて 見えて" 




'や 



'fjrAnlc" 

由 香の 大学の 後輩。 
ちょっと アーパーな B 

感じの 子 だが。 18 才 




西 岡 達 也 
由 香の 先輩。 暗くて 
影が 薄くて 口数が 少 
ない 情ない 男。 22 才 




帷 英治 
海で 彦 五郎の シャツ 
を 握って 死んで いた 
事件の 被害者。 23 才 
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©1 987 BERESFORD. VISION THERAPY INCORPORATED ★ ァメ リ 力 視力 回愎 協会 編 



BR の 悪い あなたに おくる 視力 回復の 福音 ガ 



m トレ： 力 講座 



川 崎 市 r 

伊藤 惠 子さん （2 1 才） 1i 



中学生の 時に 近視と 言われ ガッカ リ しま した 

が、 親 も かけて いるの で し かた がない と 思い 2 1 
才 になる まで メガ ネを かけて いました。 この 講 
座のお かげで 今では 右 眼 0.6、 左 眼 0.7 までに 回 
世界が 変わり ま した。 



友達から 紹介され、 この 視力 回復 トレ一 ニン 
グを 始めました。 2 力 月 位い から 少しずつ 視力 
が 上が り 、 一時 は 0 . 06 の 視力 が 今 では 0 . 5 ま で 回 
復し 大変 嬉しく 思って おります メガ ネの いら 
ない 生活って ス テキ. グ 



【17 才） 



M 才の 息子が 医者から メガ ネを かける よ う に 
言われ 失望して いたと きに、 この 方法 を 知り、 
毎日 楽しみながら一 緒に 卜 レーニング をして い 
ます。 その 結果 0.I から 0.5 に 視力が アップ。 近 
のです。 



町 田 信 子さん (42 才） 視 は遺ィ 云で はな 



ミ当 講座 は 綠内障 や 白内障な ど、 眼の 疾患 を 治療す る もので はな 
く- これらの 視力 障害の 方 は 専門医に ご 相談く ださい 



れ^ゆ^ 
—— 



曰 本 視力 回復 協会 



お急ぎの 方 は 
まず は、 お 電話で…/ 

S 東京 03(3318)6111( 代) 

受付 ： 朝 9 時 30 分 ~ 夜 9 時 （年中 無休） 
166 東京都 杉 並 区 成 田 東 4-36- 15 



近視 • 乱視^ 方に 朗報です. ダ 

近視 や 乱視な ど 視力 でお 悩みの 方に とっておき の 朗報で 
す。 最近 10 代〜 20 代の 方の 仮性近視が 激増して います。 原 
因 は テレビゲーム や 悪い 照明での 読書、 バラ ンスの 悪い 食 
生活な ど と 思われ ますが、 視力 低下 ィ コ ール即 メ ガネ は少 

々考え ものです e ァメ リ 力で 実績が ある この 卜 レーニング 
で、 あなたの 視力 を 回復 させて みません か。 

器具 や 薬 は 使わない ベイツ 式 訓練 法 

「視力 は 治 ら ない f 」 と 思って いません か？ 
眼 も 体の 他の 部分と 同様に 自 己 回復力 を 持つ 

ています。 その 回復力 を 効果的に 回復 させる 5 里 論 
をと なえた のが 視力 回復 先進国 アメリカの ュ— 
ジ ン 'クオ一 リ 一博士 やべ ィ ッ 博士です。 その後 
博士 研究 を 重ね、 完成した のが 器具 や 薬 を 一切 使 

わない この 卜 レーニング 法です。 特に 10 代から 20 代での 近視 
に は 「朝晩の 訓練」 であな たの 目に 輝き を〃 




i この コーナー のみ 税込 価格です。 



東京 一 モスクワ 間 を パイプラインで 

つなぐと いう、 ファミコン/ MSX 版 
の パズル • アクションの アルバム 化。 
この ゲーム は、 ファン ダムに 掲載され 
た 『水道管 II』 の リニュ一 アル。 音楽 は、 
舞台 設定 を ふまえて、 ロシア 民謡 や 口 
シァの 作曲家の 作品 を 原曲に している。 
たとえば、 r 卜 ロイ カム 厶 ソル グスキ 
—> "展覧会の 絵 j 、チャイコフスキー 『白 
鳥の 湖』 という 感じ 。アルバムの 半分 以 
上 は アレンジで、 曲調 は 八 ウス ミック 
スが 多かった。 オリジナルの 音源 はフ 
アミ コン なので、 MSX ユーザー は 重 
複 しないので ラッキー。 
*CD、 テープ 2500 円。 

(徳間 ジャパン） 




M ファン を 長期 講読して いる 人 はわ 
かる はず だが 、この 1 "ミス ティ' ブルー J 
の 情報 は 一昨年の 1 0 月 号から 載せて し 、 
た。 ほんとうに 待ちに 待った という 感 
じだ。 アルバム は、 1 "ミス ティ • ブルー j 
の オリジナルと、 話題の スーパー ファ 
ミコン の ゲーム 1 " ァク卜 レイ ザ—」 の 二 
部 構成。 両 ゲームと も、 作曲者の 古代 
祐三 氏が、 習作 (仮 曲) の 開発に 使用し 
た サウンド ボード II を 音源に 収録され 
ている。 音源の 性質から して、 オリ ジ 
ナル • サウンド 風 アレンジと でもい う 
べき、 めずらし いものに なって いると 
想像で きる。 さらに、 ァク卜 レイ ザ一 
の 未使用 曲 を 2 曲 追加 収録して いる。 
»CD^00 円。 （アルファ） 

に'、 
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|g ンケー 卜 



t カキ より 



• 妹/私に は 14^ も 離れた 妹が いる， I 繊 ぎの 妹と ともに 「ひらけ ポンキ ツキ」 「おかあさんと いっしょ」 を 見る ことが 私の 生きが いだ。 

や I' 生 欲 あふれん ばかりの 年頃で はない か。 制 食す ぎる。 おしめ を とりかえる 口実て id*^ 究 などし ない こと を 祈る が、 その 种 番組と いえば、 やけに 腹 
に 力 を こめて ハキ ハキと 話す 人た ち 力 m い 踊る ァレ だな。 彼らに 果たしで I ま 欲 は あるの か。 それ を 考えながら ついい つも 不婉な 心で 見し しまつ そ'。 （バ） 




地球 を 守る ために、 むりやり シュビ 
ビ ン マ ン に 改造され て しまった 男女が 
活躍す る、 NCS の コミカル' ァ クシ 
ヨン （PC エンジン） の アルバム 化。 全 
34 曲で、 ラち 4 曲 は アレンジ。 アレン 
ジは 4 曲と も、 フュージョン 'バンド 
の 体裁で 統一され ている。 全体に ライ 
ブ 録音 的な 音の 拡が り が感 じ られ た。 
ひょっとしたら、 バンド一 発錄 りだつ 
たの かもしれ ない。 パーカッション は 
基本的な ドラム' セッ卜 1 台で、 シン 
セが 全面的に これ を サボ一 卜。 メロ デ 
ィ部は エレキの 担当が 多かった。 フユ 
一 ジョン 独特の さわやか さが 光る、 満 
足 度の 高い アレンジだった。 
《CD2500 円。 （東芝 EMI) 




5 月 頭の 東京と 大阪の コンサ 一 卜 を 
前に、 S.S. 丁. の ニュー 'アルバムが 
発売され る。 今回 は、 『R- 360/ ラッド 
モー ビル j などの 最新 体感 ゲームと、 
r シャイニング ^ザ' ダク ネス/ F 1 コ 
ンス卜 ラク夕 一』 などの メガ ドライブ 
版 ゲームで 構成され る 2 枚 組。 アレン 
ジは、 1 曲の み カシオペアの 野呂 一生 
氏が 参加。 ほか は S . S . 丁. 自身が こな 
している。 注目 は 1 "シャドー ブレイン』 
で 話題 を さらった、 ヴァー チャル 'ォ 
一 ディ ォ • システム を 使用した 曲が 1 
曲 ある こと。 アレンジ 5 ゲーム、 オリ 
ジナル 5 ゲームの、 のべ 10 ゲーム を収 

※じロ曰 枚 組 3500 円。 （ポ ニー) 




X^l 初夏のに おい を 
感じて 新讃 ぞくぞく 



― bSbBi 

(D ルナ一 ク8< ガン フロンティア/タイ 

卜 一 ゆ 前者 は、 ライオン ゃゾゥ などの 
命 をう ばラ 悪党 を つぎつぎに 倒して い 
くと いう、 心 あたたまる （7) 新作 ァク 
シ ヨン。 曲 は、 はしばしが サイバー パ 
ンク していて、 好きな 人に はこた えら 
れな いはず。 後者 は、 1 月 発売の スタ 
ン ダードな 縦 スクロール • シ ユー ティ 
ング。 サウンド もき つちり していて、 
パー 力 ッ シ ョ ン だけ 目立つ ょラな 流行 
路線 を 一蹴して いる。 オリジナル 音 を 

マルチ レコーディング する 「ZUN 丁 
AT A MIX」 の 採用に よって、 迫力の 




M ファン も 4 周年 をと 
おり 越して、 また 新た 
な 気持ちで いっぱいだ。 
この コーナーち すこし 
模様替え をした し、 も 
つと いろんな 情報 を 掘 
りさげて いさたい o そ 
んな ところで、 今月 は 
新しい タケルに 注目/ 



最新 GM 情 翻 



ある サウンド を 実現した。 
© エドワード ランディ §« スーパー バー 
ガー タイム/ デ一 夕ィ一 ス卜ゅ 前者 は、 
冒険 また 冒険の 派手な アクション' ゲ 
ー厶。 緊張 感を 盛り上げ るた めか、 テ 
ィ ンパニ 系の 低音の 効いた サイケ 調の 
曲が 多かった。 後者 は、 小さな コック 
を 操って 大きな 八ン バーガー を 作る と 
いう パズル 的 要素 を もつ アクション。 
ウィン ナーゃ ピクルスの キャラが、 愉 
快。 ダブル ベースの ソロなん かも ある。 
フリー ジャズ っぽい アレンジが かっこ 
よかった。 データ ィース 卜 • サウンド 

チームに よる アレンジ も E 曲 収録。 
※(！ )© とも CCM500 円。 解説書 + 楽譜 
つぎ。 （ポ ニー） 
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逃走 車 を 追って カー チヱ イス を 繰り 
広げる、 エキサイティングな ゲームの 

カップ リング • アルバム。 2 つの ゲー 
ムは、 もともと 体感 アーケード だが、 
この アルバム は PC エンジン 移植 版 を 
モチーフに 制作され ている。 とはいえ、 
曲 自体 は アーケードと 同じく、 元ゴダ 
ィ ゴのギ 夕 リ ス 卜 浅 野 孝已氏 作曲の も 
の。 耳に 残る メロ ディと ノリの よい サ 
ゥンド で、 熱烈な ファン をつ かんだ 名 
曲 そろいだ。 全 36 曲 中、 アレンジ は 10 
曲。 試聴の 機会に は 恵まれなかった が、 
アレンジ も 手がけた 浅 野 氏 筆の ライナ 
—によれば、 ギター 以外 はすべ てコン 
ピュー 夕に よる 演奏との こと。 
• 円。 （東芝 EMI) 





販売して いる 11 タイ 卜ル の光宋 CD 
のなかから、 それぞれ 数 曲 を 選び 収録 
したべ ス卜 • アルバム。 広く 光栄の 音 
楽 を 楽しんで ほしい、 とい ラ 担当者の 
言葉 どおり、 価格 もグッ とおさ えられ 
て ほ 00 円。 まさに、 光栄 サウンドの 入 
門 編と して は 最適の CD といえる。 全 
18 曲、 独特な クラシカル 'サウンド を 
十分に 楽しめる だろ ラ。 作曲家の 宮川 
泰氏 や、 カシオペアの キー ボーデ イス 
卜で ある 向谷 実 氏な ど、 有名 どころ の 
起用 もみの がせない。 収録 は 『信 長の 野 
望 (全 • 国 • 版/戦国 群雄 伝 Z 武将 風雲 
録) j など、 計 12 ゲーム。 
円。 

(発売： 光栄/販売： ポリ ドール） 

MSse\ r'JSIIIi 




当初の 情報で は、 ァ ーケ一 ド 版の 「ソ 
リツ ド スネーク J という ことで 色めき 
たったが、 結局たん なる 情報 ミス。 や 

はり 昨年 夏に M ファンの 誌面 を にぎわ 

した あの 1 " ソ リ ッ ド スネーク J のァ ルバ 
厶 だった。 内容 的に は、 オリジナル， 

サン 卜ラ 版と ぃラ ことで、 MSX ユー 

ザ一 にと つて は 魅力が うすい かもしれ 
ない。 でも、 完全 収録、 スタッフ 座談 
会と 楽譜 を褐 載した ブック レツ 卜つ き。 
初回 は オリジナル ステッカー つきで、 

1500 円と いう 価格 を 考える と 損な 買い 
物で はない。 また、 ゲームの 已 GM と 
して は 場面 ごとの フェード ァゥ 卜ゃフ 
エー ド インが 細かい など 評価 は 高い。 
«CD ほ 00 円。 （キング） 








ン 嶒餽存1~ 



ゲーム 雑誌の 1 " 已 eep /メガ ドライ 
ブ 」 の 開催した メガ ドライブ *ァ 力 デミ 
ー寶 において、 90 年度 最 優秀 音楽 部門 
の 夷 を 受けた 作品 を セレク 卜 した アル 
バム。 収録 は、 1 "ザ 'スーパ一 忍 j 「ヴァ 
一 ミリオン/ファン 夕 シース 夕 一n【j 
r スーパ一 モナ コ GP /アフター バー 
ナー ii j ゴールデン アツ クス 」 「重 装 機 
兵 レイ ノス j 「コ ラムス j 『丁 ATSU 
JINj の 計 9 タイ 卜ル。 すべて、 オリ ジ 
ナル • サウンドで 収録。 しかし、 よく 
もこれ だけ セガ 作品が そろった もの だ。 
ここまで 一方的 だとつ まらない ので、 
来年 は サード ，パーティに がんばって 
ほしい。 

*CD2400 円。 （ポリス ター） 
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長の fffl • 武将 1 雲錄 にち つ (^くなる ビ テオ 



光栄から、 「もっと 強くなる ビデオ」 
という 新 シリーズが スター 卜された。 
これ は、 光栄の シミュレーション' ゲ 
ームを いろいろな 角度から 楽 しんじゃ 
おうとい ラ 性格の ビデオ。 で、 その 第 
1 弾が 下記の 2 作品 だ。 
① 三国志 II にもつと 強くなる ビデオ ゆ 
この ビデオの メイン キャス 夕一 は、 小 
説 家と しても 活躍 中の ク リ エイ 夕 一、 
いと ラ' せいこう 氏。 ゲ一厶 を 独自の 
視点で 分析 • 解説して いる。 内容と し 
て は、 現在 発売され ている すべての 機 
種の グラフィック を 比較したり、 マン 
ガ 家の 寺 沢武 一氏 ほかの イン 夕 ビュー 
という 感じ。 もちろん 攻略 あり。 
© 信 長の 野望 • 武将 風雲 録 にもつと 強 
くなる ビデオ ゆ この ビデオの メ インキ 
ヤス 夕 一は、 自分の パソ通 ボード を 全 
国に 10 以上 開いて いると ぃラ、 バソコ 
ン • アイドルの 木 原美智 子ち やん。 内 
容は、 第 1 作 「信 長の 野望 j から 武将 風 
雲録 にいた るまでの 歴史、 マン ガ 家の 
矢 野 健 太郎氏 ほかの イン 夕 ビュー、 実 
際にあった 合戦の シ ミュレ一 卜、 など 
など。 こちら も、 攻略 あり。 

と' も、 VHS45 分力 ラース テレ 
ォ Hi- Fi 5129 円。 （光栄） 
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第 1 弾の タイ 卜 一 編に つづき、 TV 
ゲームの 史上に 残る 過去の 名作 をセ レ 
ク 卜した ビデオ、 『丁 V ゲームの 歴史 j 
が 発売され る。 今回 は、 多くの 人 を 魅 
了した ナ厶コ 作品 を 集めた もので、 2 
夕 ィ卜ル 同時 発売。 当時の ナム コ 作品 
は、 グラフィック はもち ろん、 曲 作り 
に対する 評価が とても 高かった。 ビデ 
ォ とはいえ、 その サウンド も 保 IIE つき 
だ。 それにしても、 なつかしい。 
① VOL. 1 ^ 1 本 目 は、 まさに ナ厶コ 
作品 スター 卜の 年、 1978 年から 1982 年 
前半までの 12 作品 を 収録。 作品 は、 『ギ 
ャラ クシ アン j 『パック マン j 『ラリー 
Xj 『ボスコ 二 アン j r ギャラ ガゾ タンク 
バタリ アン j ほか。 

©V 〇 L . 2 ゆ 2 本 目 は、 1 982 年後 半 か 
ら 1984 年までの 13 作品 を 収録。 作品 は、 
1 "デ ィ グ ダ グ 」 『ゼ ビ ウス/マツ ピー j 
r リブ ルラ ブル j 「ドル ァ一 ガの塔 j 「ド 
ラゴン バス 夕一」 など。 以上の ライン' 
アップ を 見ても わかる とおり、 この 年 
は ナ厶コ の 黄金 期と いっても まったく 
過言で はない。 

※(！ )© とも、 VHS30 分 カラ一 モノ ラ 
ル H i -F i 3800 円。 （ポ 二一） 
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まポ ッコン / 3 月 号の ポ ッコン を:^ 間 や り す ぎ、 医者に 



ケー卜 

ガヤよ り （新 為 • 小 坂 佳 司） どう しても ポ 



つてい るの は 私です。 稲田 大介を 孫の 代まで 很んで やる,.. 0 ^島' 三ッ井 和彦） おはこん の 

ポッ コンを やって 筋 を 傷めました。 （青 森 '«^) 徵 姓の クセ にポ ッコン がで きず 貴重な 時間 を 2 時間 も 費やして しまった. Z «1 壬 を とってくれ。 

ンが できません。 マスタ一 したいの て 敷え てくだ さい。 （^'井上 裕司） ゆ 逆很 みと はま さに コレ のこと だ。 （バ） ' 



迫力の ある グラフィックで 注目 を 浴 

びた 『ヴ アリス lllj(PC エンジン 'CD 
-ROM 2 ) の アルバム 化。 しかも、 これ 
は ゲーム • ミュージック 史上 初の C 
□ + G。 CD + G と は、 R〇M 2 や FM 
-TOWNS 対応の グラフィック' デー 
夕の 入った CD のこと だ （ROM 2 では、 
バージョン 2.0 以降の システム 'カード 
に 対応)。 アルバム は、 オリジナル 12 曲 
に 新曲 5 曲 を くわえた 構成。 CD- R〇 
M なので オリジナル も 自然 音 だ。 ァレ 
ンジ曲 は、 ピアノ ゃォー ケス卜 レー シ 
ヨンと いった 具合に、 より クラシカル 
な サウンド 作りが なされて いる。 演奏 
は、 地蔵 倶楽部。 

《CD+G2B00 円。 （東芝 EM I ) 




P キ室 i 山 の. 5 和#< ん.^ 歳の ご 相談です。 参 ディスク ドライブで 読み終わった 後に も、 まだ ウィン ウィンと 鳴って いると きに ディスク を 出しても よいの てしょう 力 ポクの まわりの 友た ち U みスな 悩ん てし ま 

0 t ふ ランプが ついて 読んで いると き は、 レコ I ドに レコ— ド針 がふれ ている ように、 ディスクに ヘッドが している^ , よので、 ^に 出して はいけ ません。 でも、 ご I の I のとき は、 ヘッドが ディスクから 離 

yx れてモ I タ I が *R 性で 音 *5 している だけな ので、 ディスク を 出しても さしつかえありません ご 心配な く。 




各社 新 讃慵報 

★ キング レコード 

<4 月 21 曰 > …… 秦 初恋の 通り雨 《♦ さ 
ス • リリア こと 杉 本理恵 ちゃんの 初シ 
ン グル。 CD シングル 900 円。 
<5 月 5 曰 > …… 鲁コ ナミ 'ゲーム ミ 
ユー ジック • コレクション Vol.3 ゆ 
，パン クシ ョッ卜 j (アーケード） ほか 2 
作品 を 収録 予定。 CD2B 叩 円。 
<5 月 21 曰 > …… • ィース • ドラ マチ 
ックコ ンサー 卜 ゆ 〇VA 「ィ ース」 の 4 
〜7 巻の 已 GM 集。 GD3000 円。 秦ラ 
クラン ジュ • ポ イン 卜 （コ ナミ） ゆ 新作 
ファミコン' ゲームの CD 化。 CO2500 
円。 ^OVA ィース 第 5 巻 「メサ の 章 j 
み ィース の OVA 最新 巻 4 30 分 4500 円。 
<5 月 5 曰 > …… 參で たな/ ツイン 
ビ 一4 コ ナミの 新作 シ ユー ティングの 
アルバム 化。 詳細 未定。 拿ミ ユー ジッ 
ク • フロム • ダイナ ソアラ 日本 フ アル 
コム 新作 RPG の オリジナル • サゥン 
ド • アルバム。 CD3000 円。 
<5 月 21 曰〉 …… • プレ • プリマ 
曰本フ アル コムの GM を ニューエイジ 
風に アレンジ。 アレンジャー は 藤澤道 



雄 氏 を 予定。 今回 は 春 を イメージして 
制作。 ^〇VA ィース 第 5 巻 「ジ エンマ 
の 章」 ゆ ィース の 〇VA 最新 巻。 30 分 
4500 円。 秦杉 本理恵 2nd^> ミス' リリ 
ァ こと 杉 本理恵 ちゃんの セカンド • ァ 
ルバ 厶。 詳細 未定。 

ぐ 7 月 21 曰 > …… • パー フエ ク 卜コレ 

クシ ヨン' ソ一 サリ アン I (日本 フ アル 
コム ）=*2 枚 組 フル アレンジ 'アルバム 
第 1 弾。 CO3800 円。 參 OVA ィース 
第 7 巻 「フ ァク 卜の 章」 =<> ィース の OV 
A。 30 分 4500 円。 

<8 月 21 曰 > …… 已 AN 

D 2nd ゆ 日本 フ アル コム 専属 バン 

卜の ソロ • アルバム 第 2 弾。 

<9 月 21 曰 > …… • パー フエ ク 卜コレ 

クシ ヨン' ソ一 サリ アン II ( 日本 フ アル 

コム） ゆ 2 枚 組 フル アレンジ 'アルバム 

第 2 弾。 CD3800 円。 

<11 月 21 曰〉 …… 參パ一 フエ ク卜 コレ 

クシ ヨン' ソ 一サリ アン m (日本 フ アル 

コム ）^2 枚 組 フル アレンジ 'アルバム 

第 2 弾。 CD38D0 円。 

—— 曰本フ アル コム 作品の ボーカル も 

の CD を 年内に 発売す る 予定。 

责ポ ニー キヤ 二 オン 



<5 月 21 曰〉 …… 參 ASOII(SNK) 
=oNEO • GE〇 の 新作 シ ユー ティ ン 
グの アルバム 化。 オリジナル 完全 収 
錄 + アレンジ 1 曲 収録。 CD ほ 00 円。 
參雷牙 （テク モ ） ^ 新作 アーケード • シ 
ユー ティングの アルバム 化。 CD ほ 00 
円。 ゲームの 歴史〜 タイ 卜一 編 
〜（し □) ゆ 先に 発売に なった ビデオの 
VOL. 1 と 2 をし ロ1 枚に ー孥 収録。 
60 分 4900 円。 
★ ビクター 音楽 産業 
く 5 月 1 日 > …… 秦 ビデオ' ゲーム' 
グラフ ィ ティ V〇L. 7 ^ 『スティール 
ガン ナ 一/ドラゴン セィ バー j など 6 
ゲーム を 収錄。 オリジナル + アレンジ。 
CD2800 円、 テープ 2350 円。 
★ ポリス ター 

<4 月 25 日〉 …… 翁 美少女 ソフ卜 • ォ 

リ ジナ ルカ 夕 ログ （ L □) ^ 以前 発売 さ 
れた 同名の ビデオ、 VOL. 1 と 2 を L 
□ にー孪 収錄。 収録 時間 80 分。 
<7 月 25 日〉 …… 秦 マージ ヤンク エス 
卜 =o タイ 卜 一の 新作 麻雀 アーケードの 

アルバム 化。 CD2400 円。 

ぐ 9 月 25 日 > "… • ドラゴン • ナイト 

11^ェルフ美少女ソフ卜の0〇28[]0円 0 



<9 月 25 日 > …… • ドラゴン • ナイ 卜 
(ビデオ） 《エルフの 美少女 ソフ 卜の O 
VA。 収録 時間 45 分。 
★ アポロ ン 

<5 月 7 曰〉 …… • (仮） ウイザード リ 
ィ （アスキー） ゆ ゲーム ボーイ 版の 音楽 
集。 アレンジ 11 曲と オリジナル • サゥ 
ンド • メドレー を 収録 (約 60 分)。 CD 
2600 円、 テープ 2300 円。 
★ アルファ 

5 月頃、 古代 祐三 氏の 作品 を 集めて ァ 
レンジした CD を リリース。 書き下ろ 
し 曲 も 収録 予定。 シンセサイザ だけで 
はなく 生 楽器 も 使用 予定。 
★ 26M ジャパン 

<5 月 25 曰〉 …… • ブルー アルマ ナツ 

ク ^ 講談社 総 研の 新作 メ ガドラ イブ R 
PG の アルバム 化。 〇□、 テープ 2300 円。 
ぐ 発売 曰 未定〉 …… 拿大 魔王 ZARK 
伝説 ゆ JSU の PC エンジン 版ァ クシ 
ヨン RPG。 オリジナルと アレンジ を 
収録。 作曲 は 中 村泰士 氏。 
★ メル タック 

r 忍者 龍 剣 伝 j と 「双截 龍 j の 〇V A を 
制作 中。 両者と も 早ければ 7 月に 発売。 
VHS カラ一 ステレオ H 卜 Fi45 分 もの。 



ひ ソケー k 鲁 ゴキブリ /^の ホームで ぬ 桁き の mm がさ わがしくな つたので 見て いたら、 駅員さん が 「 2 、 3 号車に ゴキブリが 多量 胜し ております ので …… 」 とい 

4AO I ？ p Ifc^l- レ ^ いながら 走って いた c 乗って いた 人 はたい へんだった 二と だろう c 金 敷 巧)' ベ それ はま さしく ヒッチコック 日姻' ゴ キフリ がお のれの 意志て 黄った 

' 1 u 」 P ^刀 十 * リ と した" 怖い け 尸 これ もな にかの 前兆と かいって、 すぐ ノストラダムス とかに こじつけ るの 力 頭の 悪い 人の 間で はやって いるの て 気をつけ よつ (バ 



^ ^動、 -新 NEW 「AKERU 



""ファン ダム ライブラリ- 
じみ だと 思う けど、 ソフ 卜の 自動 販売 
機で ある タケルの 新しい バージョンが 
発表に なった。 細かい スペック など は 
下の 表に ゆずると して、 おおまかな 話 
をす ると、 ①ソフ 卜 や マニュアル を受 

け 取る 時間が 短くな つた ©5000 円 や 1 
万円 札が 使える よう にな つ た © ほ し し ヽ 
ソフ 卜の 検索が 格段に わかり すくなつ 
た @ 設靈 台数が いままでの 2 倍 以上の 

★ NEW TAKERU の あらまし 



チェック ポ イン 卜 


内 容 


大きさ 


高さ 1 565«u x 幅】 220 ミリ x 奥行 570 5 リ 


取り扱い メディア 


5 インチ （さ D • 2DD • 2HD) 
3.5ィンチ广21~10 • 2DD) 


対応 機種 


PC-9B(PC-286) • PC-B8mkii/SR 以 
降 ，X1 turbo -X6B000 -FM7 NEW 
7 77AV(FMT0WNS は FD のみ） 'M 
SX 1 2 2+ turboR' J3100 の各シ 
リーズ、 各社 パーソナル ワープロ 


p イン CPU 


386SX (38b は) 


「書ぎ こみ 時間 


約 70 秒 (3. 5 インチ 2DD の 場合） 


「プリンタ 


レーザープリンタ 


「マニュアル 印字 時間 


1 枚 あたり 15 秒 


通信 回線 


1 NS ネッ卜 64(64KbPS) 


ツールな どに ついて く 
る 本 タイプの マ 二 ユア 
ルの i 慵求 


1 □ カード を 使用 すれば 自勖 発送。 1 〜曰 曰で 到 
蕭。 それ 以外 は 郵送に て タケル 事務局に 請求。 のち 
郵送の ため 従来 どおり 4~5 曰 後の 到着。 



300 台 (来年の 春までに 順次 設置） に增 
える © 会員 カード 制度が 導入され る、 
という わけ。 

これで、 ずいぶん 使いやすく 身近に 
なる ね。 いまでも タケルの みの 販売、 
という ソフ卜 は あるけ ど、 もっと 増え 
るに 違いない。 そして、 タケルで は M 
SX 以外に ほかの パソコン や ワープロ 
の ソフ卜 も 売って いる。 これ も 便利 だ， 
今後の タケルの 活躍に 期待し ょラ。 

ブランク 
ディスク 出口 

まだ 何も 害き こまれて 
いない ブランク デ イス 
クの 出口つ 3. 5 インチ 
も 5 インチ も ぺロッ と 
舌 を 出す ように 出る。 



ソフ卜 ベンダ 一武 尊 

NEW TAKERU 
の 全体 像 



「書 さ こみ 




案内 版 



購入の 手順の 案内 c まず 衡重を 選 

フ 卜の ジャンル、 発売 欄 （いつ 膽 から 
調べる 力、） を激 尺して いく。 該当する ゲー 
厶名 がいくつ も 出る ので、 さらに 選ぶ と 
サンプル 画面と かんたんな 内容 説明が 出 
る。 売れす じ 1f#g の 案内 も あり。 



ブランク ディスクが 出て きたら、 ここの ディスク ドラ 

イブに 自分で 入れる。 左が 3. 5 インチ 2 D D/ 2 H D、 
±/)《5 ィ ンチ 2 H D、 下が 5 ィ ンチ 1 D/ 2 D D 

会員 カード 

-揷入 

前, 入した ものな ど 
もろもろ 力 1ほ 录 される 
カード を 入れる。 会員 
だと；^ リイ ffi^<7)i^ や 
マニュアルの 瞬 
などの 得点 あり。 

入金 口 

100 円、 500 円 願 は 上 
の 投入 口から。 1000 
円、 5000 円、 10000 円 
はまん 中の 入口から I 
枚ず つ- おつり 
は 下の 出口から。 まえ 
はお 礼 は 1000 円 だけ 

だった のに、 今回 解消 
されて 便利に なった。 

乂ッ ケージ 出口 

3. 5 インチの ディスク 
3 枚に I つ、 CD ケー 
スの I まわり 大きい 紙 
5^7) 箱が 出て く る。 従 
来 は I 枚に I 箱だった。 



マニュアル 出口 



I ソフトに つき 最大 1啦 まで c レーザー ブリン タ だから、 速 

いし 印字が きれいだ。 ただし、 ツールな どのぶ 厚い マ 二 ユア 
ルは 直接 タケル 事務局^ #隨 にて 請 氣 



i のゲ I ムを FM パックの ない 本体で できます か。 ふご I の 内容 は、 FM 音源 対応の ゲ— ム. K FM 音源の 内？ れ ていな し MSX でお 

g つた もの は厶リ だと 思います が、 ぃ桌販 されて いるもの のなかで 考える と、 は あ せん： それ は ほとんど ゲ I 厶の BGM にの みお 

ま対& ) ている ので、 まったく りません。 ただし、 「エメラルド. ドラゴン」 は FM 音源 だけな ので、 ない と 何. in 力し ません 




~9 アーケード ゲーム 
の 見本市 



AOU ショー 



^ 自 決定/ =M パック 



1 




ゲーセンで ブレイす る 
感竟に 近づく 



MENKURI 



^お „レ • 



丁 な 出 
イ^せ 

隨 i 
ク ： の 
の p で 

^あ 力: 



家で も ゲームセンターと 同じよ ラに、 
マ 夕の 間に ジョイ ス ティ ックを 固定し 
て プレイし たいと 思う。 そこで、 そう 
いう わがままな ユーザー のために、 不 
思議な ものが 発売され た。 

名前 は MENKUR I 。 イスに、 直 
接 ジョイスティックが 固定で きる 台が 
くっつい たもの だ。 固定で きる ジョイ 
スティック は、 アスキー スティック。 
ほかに X68000 用の サイ バース ティ ッ 
クと、 電波 新聞社から 出て いる XE- 1 
シリーズの もの。 価格 は 7B00 円 (税込)。 
販売 は 通信販売の みなので、 直接 問い 
合わせ を。 O0256-33-61 11 アイ アンク 
ラフ 卜まで。 




MSX のィ ベン 卜 も 今回 はちよ つと 
趣向 を 変えた かたちで 開催され た。 東 
京と 大阪 をの ぞく 各 会場と も、 約 1 週 
間の 長い間 ターボ R が 体験で きる ょラ 
にく ふうされ ていた。 その 開催 期間の 
休日に、 いつもの ように ソフ卜 八 ウス 
の 人 や 編集部の 人間が クイズ 大会 や、 
いろんな こと を 行った。 1 曰 中 ステー 
ジ のまえ に はりついて、 かんじんの 夕 
一 ボ闩を 見る ひまがない、 なんて こと 
は 今回はなかった と 思う。 みんな、 夕 
一 ボ闩は 楽しんで もらえた だろ ラか。 
そして、 『ソ ーサリ アン j を 見て もらえ 
ただろ ラか。 

とい ラ わけで、 開催 曰の つごうで、 




や ソ 一サ リ アン はお 二め し たかな ？ 

今月 は 仙 台の み を 紹介。 ひさしぶりに 
仙 台に おじ やました。 やっぱり、 ここ 
はいつ も 熱心な ユーザーが 多い。 そラ 
そう、 余談 だが M ファンの 兄弟の ファ 
ミ マガの 分室 も 仙 台に あるの だ。 



[十 



、 . 參ク ラゲと 犬の 水死 体 みなさん はク ラゲ を ふみつぶしたり、 にぎりつぶし たりした ことがあります か 私 は 中 I の 夏、 泳い 

fcl いて ふみつ ふしました あの 感触 はま だ おぼえて います （铺' 増 田憲治 ) ベ 友 だち の 弟 は 足の' w 旨と 觀 旨の あいだに 力 ビがは 

力 十 0 " J て 犬の 水死 体に 出会った ことがあ るの はわた した 



、た ャッの 父 ャク ザだった の を 知つ た 瞬間 も 血が 引いた ぞ レ 、'） 



てに ぎりつ ぶし、 歩いて 
していた どう だ 泳いで い 1ぅ0 
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ま li 
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3 月 号の この コーナーの 襴外 でお 知 
ら せした、 FM パック をもう 1 回 作る 
かもしれ ない 話が、 ついに 実現した。 
数々 の 読者に よる はげまし もあって、 
早ければ、 5 月の 中旬 以降に ショップ 
の 店頭に なら /3 〈予定 だ。 ただ、 まだ 現 
在のと ころ 部品の 調達 や、 工場の 曰 程 
のつごろ を 調整 中な ので、 くわしい こ 
と はまた 次号で 報告したい。 

また、 今回の 再発 売 ぶん は、 以前の 
ものと 寸分 変わらない ものである こと 
を 念のために いってお く。 バージョン 
が あがったり、 デザインが 変わったり、 
という こと はない。 前回より 少量の 生 
産な ので、 価格 をお さえる に はしかた 
のない ことなの だ。 

それ はそうと、 最近で は 「ェメ ラル 
ド • ドラゴン j が FM 音源 オンリーで、 
PSG に 対応して いなかった ために、 
たくさんの ユーザーが 音な しで プレイ 





V り-'. 
ハ や 1 

した。 こんな ことなら、 あのと き FM 
パック を 買って おくんだ つた、 とずい 
^ん 思った に違いない。 編集部に は、 
F M パックの 問い合わせが 殺到す る始 
末。 このような 人た ち も、 今回の 再発 
売 はめで たし めでたし/ 




A シミュレーション 
の 世界が 広がる 



1 三国志 リ 武将 ファイル シブ サヮ' 

コゥ 著， 光 宋 • 1600 円 (税込)。 

r 三国志 II」 に 登場す る 武将 を 1 人ず 
つ 細かく 紹介した、 ゲームの 参考書。 
各 武将のお いたち や、 これまでの いき 
さつな どが 書かれて いる。 また、 それ 
それに 野望、 人徳、 義理な どの 性格 を、 
M ファ ンの 89 年 9 月 号の 付録で つけた、 
「信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 j の 国力 クラ 
フ のように 6 角 形の レーダ一 グラフに 
まとめて、 性格の バランスが 見やす く 
なって いる。 これで 戦略 をた てるのが、 



ずい /3 くん ラク になる だろ ラ。 また、 こ 
いつは 武力 だけあって 知力がない ャッ 
だった、 なんて こと も 一目で わかる。 
見て いる だけで おもしろい。 

2 儸 ft の 野望 •《 王の 海上 要塞 東鄉 

隆著 • 光栄 • ほ 00 円 (税込)。 

歴史 を 背景に した シミュレーション 
の 楽しみと は、 もし この 武将が このと 
きこうして なかったら、 と仮定して 実 

行で きる ことだろう。 M ファンの 88 年 
4 月 号から 5 か 月 連続で 紹介した 「葦 

舊 戦記 j という r 僂 長の 野望 • 全 



国 版 J を もとにした 小説 も、 そラ いうお 
もしろ さがあった。 それと 同じ 手法で 
本格的に 小説 化された のが この 本な の 



伊勢に 逃れた 信 長が、 ある イタリア 人 
の 手 を 借 り て 南蛮 技術 を 結集し た 巨大 
海上 要塞 を 築き、 謙 信 を 打倒すべく 大 

鉄 甲 船団で 乗り出したら …… ！？ 



通称 「A〇U ショー」、 正式に は 「AO 
U1991 アミ ユー ズメン 卜' エキスポ」 が 
2 月 26、 27 曰に 千 葉の 幕 張 メッセで 開 
鹿され た。 この ショー は 遊園地の 乗り 
物 を 始めと して アミ ユー ズメン 卜 業界 
の 見本市。 だけど、 ジ エツ 卜 コース タ 
一 なんても の は 会場に 入らない から、 
おもに パネルの 展示になる。 だから、 
会場 はどうしても アーケード ゲームの 
見本市の ような 状態 だ。 コ ナミ ゃ夕ィ 
卜 一、 ナ厶コ などが ひしめ いていた。 
セガを はじめ 新しい 体感 ゲーム を 出展 
している のが 目だった が、 その わりに 
ビデオゲームの ほう は 元気がなかった 
のが、 ちょっと 残念。 





一. 8 部の 機種で は- 一ん な- 】 と はあります か" 义 よ-, くあります 

ソ ました。 ほんとう は 扱- rs ^たちが 悪い のでしょう が、 ようは 広 

み 口 は 正面に ある ほうが 実情に あ つてい ると 甲》 つの です が •： ：• 



一 

一， 



き 室 fax 間 市の 西 田 純 くん. n 歳の i. 一 i です-. S の HB-F-X~ 

^ 談 やっぱり いちばん 多 いのは、 なぜか 同じ XD です- しょっちゅう 起- 一 

A g?x い 机の， つんで、 特に に は 何に ii かないよ うにして、 $ に 優— 




三国志 n 一に 登場す る 武将 3 5 6 名 

3 デ I 夕 やおいた ちな ど を l.<v っ紹 

ゲ— 厶の H£» に 最適 
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乗りの スタ I ッァ 



o コ ナミ は ゴルフ 
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ググ レイツ。 ！ 20 
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"* l^fe ゼント さあ 応藝 しなさい〜 4 周年 +50 号 記念 編' 



先月 号で 4 周年、 そして 今月 号で 50 
号。 まさか こんな 時期が くると は 思つ 
て もみなかった。 つい 最近の ことのよ 
うに 思う けど、 編集部 も 何回 か 引っ越 
しした し、 本の デザインから 何から ず 
い^ん 変わった。 雑誌って やっぱり 生 
きている のでしょう かねえ。 

さて、 そラ こういつ ていても しかた 
がない ので、 プ レゼ ン 卜の 紹介 をし よ 
う。 今回の プ レゼ ン 卜の 目玉 は、 やつ 



ばり 50 号 記念の テレホンカードが 500 
名の 人に 当たる、 という こと。 これ は 
かなり 確率が 高い。 応募して 損 はない 
のではないだろう か。 それに、 魅惑の 
Al ST こと ターボ R。 松 下さん の ご 
厚意で、 1 年間 モニター として 貸し出 
し をす る。 1 年と いえば、 5 周年の プ 
レゼ ン卜を やって いる 頃 だ。 思った よ 
り 長い 期間。 かなり 魅力的 だ。 
そこで、 今月 も 応募 方法に ついて 説 



明して おこう。 先月 号 を 持って ない 人 
に は、 とくに 注意しても らいたい の だ 
けど、 この プ レゼ ン卜 企画 は 3 か 月 連 
続の つづきもの。 でも、 A と已を のぞ 
いて すべてし め 切り は 発売 月の 末 曰。 
つまり 4 月 31 曰 （消印 有効） だ。 ただし、 
応募 券の ほう は、 そのまま 残して おい 
て 来月 使う こと も 可能 だ。 だから、 今 
月 ほし いものがなければ 来月 にと つて 
おいても かまわない。 計画 をた てて 使 



つて ほしし、。 

では、 くわしい 応募の 方法 は 下に 書 
いて あるので、 そちら をよ く 読んで 応 
募して ほしい。 今年 も 八 ガキの 山に 編 
集 部が ラ まって、 担当者が 悲鳴 を あげ 
る ほどに なること を 期待して、 待って 
いる ぞ。 ターボ R が 誰の 家に 1 年間 出 
張に いくか、 楽しみ だ。 もしかしたら 
キミのと ころ かも …… なんてね。 それ 
では、 よろしく/ 



八 イド ライド •!! 



TSE ソフ卜 

アクション R P G 
の 草分け。 レトロ 
で なかなか いいで 
しょ。 M S X I の 
R OM 版と は 貴！:、 



エルフ 

と ら われの 身の 女 
の 子た ち を 助けに 

行く MAmn 少汝 

R P G。 M S X 2 

の ディスク) ISo 



ドラゴン • ナイ 卜 

國 



ピーチ アップ 3 号 



ももの き はラす 

美少^: ものの プチ 
ゲームが つまった 
ディスク マガジン。 

ス ゴロ クほ 力、。 M 
SX2C7>^' イス ク ItSo 
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パナ アミ ユー ズメン 卜 
カー 卜 リッジ 



パナ ソフ卜 
センター 
ゲームの 途中 g 
を セーブで きる S 
- R A M 力 一トリ 
ッジ。 いくつ あつ 
て もい い。 MS X I 。 
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J またまた J R です みません/先日、 禾;^ の 改札の まえ は 黒山の 人だかりで、 二の 人た ちはいった いなにして いるんだ ろうと 思ったら、 なんとい つで 
L ノウ 一 卜 いに 止まって しまった 自動 辦し娜 ために 中に 入れない のであった。 自動 射し 飾 言 躍に 糸^ (預 '^iUH さて はせ つかく 「E 電」 と 名付けた のに 

k X(7)tt^ の 息子だろう 力、： （バ） 



r 力キ より 



) てし ま - 
今では だれも カぞれ てし ま- 



'ている のがく やしい, M 木 SMc7)f 中間 だな。 または 汐留 て^: きな 顔 をし すぎて つぶれた P / 



ナム コ 特製 巾 藩 




ナム コ 

ナ厶コ にして はシ 
ブイ 感じ。 たばこ 
I 箱が 入る 大き さ 
皮つ (？ I 咩ざ わり 



フ アル コム バッジ 

S キー ボルダー 




曰本フ アル コム 



日本 フ アル コムの きれいな ロゴ を あしらつ 
んた キーホルダーと バッジ。 フ アル コ厶フ 
アンなら、 さりげなく 使いたい アイテム だ。 



MSX • FAN50 号 
特製 テレカ 




いい 特製の sot 記念 テレ 
力なの だ,， どうしても ほし 
いという 読者に， の 気持 
ち を こめて あげち やう ぞ。 

二の テレ 力の 応#<7) し^: 刀 
り はちよ い 先の 6 月 30 日, 



^ の プレゼント も、 日 乍 年と 同じ 3 か 月 連続 
一 企画。 今月 は そのまん 中の 月。 応^ 方法 は 

変わって いて、 応## は どの 月で も 使える。 つまり、 今月の プレゼント のなかで ほしい ものが な 
力、 つたら、 また 来月 使える わけ だ。 しめ 切り は 二 こに 載って いる 11〜20# の プレゼントが 4 月 31 
日 （消印 g)。 A と B について は 3 か 月と おしで 6 月 30 日 （消印^))。 当 M の^は 4〜6 月 
号と も 7 月 8 日冑の 8 月 号。 ただし、 B の M ファン 50§ "記念の テレ 力の み^を もって， と 
します。 それで は 以下の きまり を 読んで、 官 # 、ガ キに応 を I 枚 はって 送って ほしい。 

(D (ましい プ レゼ ン 卜の 番号と 名前 (赤い 字で 書く こと） ■ 良 京都 巷 斤 橘 4 - 
2 名前' 郵便番号 ィ 摄 '電話番号 (都 》 県と ふり かな も） ■ TIM「MSX'FANi 藤 部 
あ 所續重 （MS X I • 2 • 2+' タ一ポ R 力、 も 害く） ■ 4 周年 係 

辨 令と 幹嶋） 
f M S X • F A 部への メ ッ セージ 



«自 、公 JBS^M: の 定めに 



二の 懇赏に 当 iM された 方 は、 この ^7) ほ 力 ゆ 懇 寅に AjM できない があります 



FS-A1ST 



&〜 つ 



これの み c 一 々一 
^ 扱いです 



松下電器 

I 年 阳情 し 出す モニタ 

試し 終わったら 慰ぶ 文 を 

件。 これ も 50§" テレ 力と 同じに しめ 
切り 力、' ちょっと 遅くて 6 月 30 曰。 




『ウイザード リイ C 

特製 バッジ 




アスキー 

ウイザード リイ を 語らず して 世の R PG を 
語る なかん というべき R P G の 元祖の ノ \' 
ッジ。 ひかえめ だが そこ 力 < 奥ゆかしい。 




曰本フ アル コム 

カバンに しまって おくのに びったり の ペン 
セット。 シャープ ペンと、 赤と 黒の ポール 
ペンの 3 衣 大事に 使って ほしい。 




州^ 50§Et ■ 鑾さ4 翩^^ 50§ls^ 



、tzv ァ 



^ゆ〜 f 



I^^7LZ は：/ ァ 



16 山 



リベて の 了し ました。 一 不明. 2r か あ = 

j ン ト係 まで I.. 〗STO くださ い。 



國 



1^、 A • マッチ 箱 人間 を 満員！^ なみに つめる と、 なんと; 魏 島の 広さに 世界の 人口 力 〈 入って しまう と 聞いて、 人間の 小 ささを しみじみと 感じた 僕 は、 さらに 人 

Kg^J" 間の^？" と 好の あいだに ^^をつ める と マッチ 箱の なかに 世^ 7) 人口 力 〈 入って しまう という こと を 聞き、 その 夜 は 眠れ なくなって しまった。 （干葉 '辦 121 
fP^JJ^r より 裕之) 'つ' そんなと き は 春 日 Hi 求に 聞いて みょうな どと いうお もしろ くない 7a 炎 はさて おき マッチ 箱に 入るなら 入れて やりたい ャッ はたく さんいる そ. （バ） 



ん いる。 （東京 • 柴田健 志） 

アニメで 大勢の 人が 出て いる シーン 
では かならず おなじ 顔が 何人もい るが、 
おなじ 顔と いえば まるで わたしと 安田 
成 美で はない か。 あるいは 鈴 木 保奈美 
くらい かもしれ ない。 いっている だけ 
だ。 がまんし ろ。 

• 近鉄 電車の 定期の ゥラに は 「キ セル 

したら 何 倍の 金 をと る」 とい ラ 内容の 
ォドシ 文が 書いて ある。 （奈 良' 奈 良の 
三冠王） 

さすが 関西 だ。 まるで それ は 「お 馬 さ 
んを 見に 行こう」 と 子供の 心 を ゆさ^ 
つてお いて、 動物園 かと 思って 喜んで 
いる わたし を 競馬場に 連れて行った 父 
のよう な もの だ。 

參先 曰、 親に ターボ R を 買っても いい 
かと 相談し ました。 すると 父 はとつ ぜ 
ん 大喜びして、 「父さんに も 運転 させろ 
よ」 といった。 そラ です。 父 は ターボ R 
のこと を 車 だと 思って いたのです 。( 北 
海道 • 萬 谷 一美） 



だが、 うちの 母 は 「お母さん」 と 呼 ふ 
と 「なに かよう か 九日 十日」 などと いう 
死んで ほしいよ うな こと を 平気で ぃラ 
女 だ。 上に は 上がい る。 安心し ろ。 
秦 友人 は 国語の テス 卜の 「この 漢字 を 
読みなさい」 の 答えに 「読みました」 と 
書いて 出したら、 先生に 「閱 こえません 
でした」 と 書かれた 答案が 帰って さた 
そラ た。 （埼玉 • 佐 藤 憤史） 

「いま を 生きる」 のよ ラな ィキな 先生 
じ やない か。 テレカ を さしあげる ぞ。 
• みんなで バボと 編集長の、 どっちが 
顔 かいい か 性格 かいい か 寝そラ がいい 
か □ がくさい か 悪党な のか 話し合って 
ます。 （秋 田 • 柴田大 介） 

そんな 編集長が 顔 も 性格 も 寝 ぞラも 
根性 も 悪くて 口 もく さくて おまけに ケ 
チ だと、 仕事 を もらって いる 身の わた 
しにい えとい うの か。 そラか 何度でも 
いって やる。 ラ そです ごめんなさい。 
来月 もお 仕事く ださいね。 

では さっと また 来月。 





• ひさし ふり。 みなさん、 出来 杉 秀才 
説の 件で 「やっぱり オタクに はなり た 
くない」 と 思わせる 返事 ありが とラ 。同 
名の 人に なかよく しょうと いわれても 
困る の だか スーパー マリオ デスク CM 
の マリオが なぜ パンダに なりたが るの 
かか 疑問 だ。 （東京 • 菅原竜 治） 

高校に 受かった 菅原 おめでとう。 菅 
原の 八 ガキが 来る のと、 若人 あきらの 
記憶が もどる のと どっちが 早い か 気に 
なった が 合格が 狂言で ない こと を 祈る。 
秦 みんない い 年して ドラえ もんの 登場 
人物の 名前く らいで さわぐな。 （三重' 
小 森 正道） 

ドラえ もん 大 疑問 も 今のところ 22 ほ 
ど 集まった。 あと 27 ネ 夕で 藤 子 不二 雄 
A と F に 真実 を 聞きに 行く かもしれ な 
いので 早く 送る ょラ に。 かもしれ ない 
というと ころが 真実味がなくて よい ぞ。 
• NHK の 深夜 番組 「キム • ホ ィ の 中国 
料理 をつ くろう」 か 終わりました。 けつ 
こラ 勉強に なった ので 残念です。 残る 



BABO'S 
わ た しに 

きくか!? 



は サン テレビ 「うたえ./ オン チ ツチ j 
だけです。 ゲス卜 は やっぱり 小 柳 ルミ 
子です。 （兵 庫 • 山岡洋 ニ郎） 

そのむ かし、 テレビ 東京で やって い 
た、 「おいろ け 寄席」 とか 「計画 産児」 と 
か 「ちび つ 子 何でも やり まショ 一」 な ど 
の" わかりやすい 不可解 さ" よりもつ と 
深い。 なんだ オン チ ツチと は …… 。 

参 私のお じいさん は、 私が MSX を や 
つてい ると めずらし そろに ながめて い 
ました。 そして 時計 を 見る と 6 時 だつ 
たので 1 " もう 6 時 か」 といったら、 おじ 
いさんの 顔色が 変わりました。 「もう 6 
時 か 」 が 「もうろく じじし、」 に 聞こえた 
らしい。 （福 岡 • 田 中 喜 和） 

年寄りと 暮らす の はたい へんだ。 ち 
よつ と 空が 8 つてい よう ものなら 朝 は 
かさ 持って け を 100 万 回く らいい ラぞ。 
攀 かべに みみ あ り 障子に メアリ 一 
(埼 玉， 元祖 MSX の 使者） 

そのむ か し 、 駅の 伝言板に 「お し んの 
しん は タイガ一 • ジェット 'シンの しん」 
と 書いて あった。 悔しい が 笑った ぞ。 
参 サザェ さんの そばに は 夕 イ子さん の 
声 をした 「奥さん j とい ラ やっかた くさ 



Q 5 月の 連休に I 歳 半になる 娘 
を 連れて 靑 ま^) おじい ちゃん 
の 家に 遊びに 行 く 予定です が、 娘と は 初 
文 ® なので、 45 歳の 若き おじい ちゃんに 
喜ばれ そ う な 娘に もで き る 芸はぁ り ませ 
んか？ （岡 山' 佐々 木昌 江） 

A I 歲半 というと まだ あから さ 
まに 背 カ^い ころで はない か。 
とすると、 だれ 力 \7) 莫ィ以 をす ると すれば、 
それ はま さ し く 白^の る しかいない。 
その き、 母の あなた は 馬のお 面 をつ け 
て 藤 田 まこと。 しかし 猿の鄉 P くん や、 



ヒゲ をつ けて アラブ 人、 ちょっと 熱い 思 
い をして もらって コン スタン チン くん、 

毛 を 耳から 上に 持つ て つ て 江' jffli*^、 
顔 を 針で プチ プチ 刺して ケ一シ 一高峰、 
「ひばりち やん、 さようなら J と 号; 立 させ 
て雷寸 いずみ、 髮を パンチに して エマ 二 

エル 坊や、 なで 肩に して 鼻の 下 を 伸ばし 
て 岡 本 信 人、 彦 isisn して s が はれあが 
つたら 中 田 カウス、 マッシュルーム カツ 
卜に して 田 中 星!/ l 目と 目の あいだ をつ 
かんで 中 井 貴 一な ど、 おじい ちゃん 激怒 
しそうな ネタ はあります。 



来 11 

ら 札 B'、 



^姨 
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秦 ゲーム のぞき 穴 z ランべ ルール、 聖戦 

士 ダンバ イン、 アランダ 一 （DS20 号)、 
にやん ひ'。 ☆ 今月 は、 スゴィ 技 はあり ま 
せんけ ど、 ぴ りつと リタ立 な ウル 傲、' 4 つ 
集まりました。 

き 空想 科:^ 本 ファンタジー IV。 亡ギ 

ルド <7M±ia み を 分析し ます。 
秦 歴史の 散歩道 大航^ 代、 三国志 ii 
代で は 読者 参加の ス タンブラ 
リー、 三国志 ii はもち ろん、 一騎 时ちト 
ーナ メント です。 • 
•^feiaii/ ドラゴン アイ ズ。 亡 春 だか 
ら、 キミの 気になる 女の この 相 I 生 を 占つ 
てあげち やう。 



が 



ればラ クラ ク忠 

！ がぐ〜 んと アップ 



だまされ たと 思って 指令 官コ 
マンドの 「休養」 を 選/ぶ。 ごくた 
まに、 舞踏会が 開かれる ことが 
ある。 

すると、 自分の 任意の 都市に 
いる 配下の 軍人の 忠誠 度が 一部 
をの ぞいて ぐ〜 んと あがる。 

いちいち 金 を あたえて 1 回 1 




ーム 



ラン ペルー ル 



回 忠誠 度 を あげる より、 こっち 
の ほうが 金 も かからなくて いい 
んじ やない かな。 

(大阪府/柏木 孝 仁 • 13 歲） 
☆ 今まで 無用の コマンドと 思わ 
れ ていた 「休養」 の コマンドに、 
こんな 秘密が かくされ ていたと 
は。 う〜 む、 やるな 光栄。 

そういえば、 ジ ヨセフ ィーヌ 
が 「舞踏会 を 開きましょう」 つて 
陳情して くる もんな。 



O なんと 艱^ 5爛 かれる のであった。 さ 
あ 踊れ や 皆 (7)^、 フィーバー フィーバー, 



グラフィック を 見 
て しまったの だ/ 




本来なら ば、 ゲーム を 始める 
とき ディスク 1 から 立ち あげる 
べきなん だろう けど、 ほかの デ 
ィ スク から 立ち あげてみ ようか。 

なんと、 3 つの 違った 画面 を 見 
る ことができ るの だ。 

まず、 ファミリー ソフ 卜の プ 
ログ ラマーから、 楽しい 話が。 

つぎに 、ゲームの なかで は 1 
枚し か 使われて いない 自然 画 を、 
何枚 か 見る ことができる。 ただ 
し、 2+ 以降の 機種 じ やない と 




O こ れ はかな り 気合の 入つ た ビジ ュ アル シ 
ーンじ やないで しょうか？ 

表示され ないから 注意。 

そして 最後に、 ボッ になった 
ビジュアル シーンが まるまる 楽 
しめてし まう の だ。 

どの ディスク なのか は、 自分 
で 調べて ほしい もんだ。 

(東京都/八 百 板 芯 一 • 13 歲） 




015^^1 舌な ども、 ちらっと 書いて あった 
) して、 なかなか おもしろい ぞ 




0 なぜ、 ゲームの なかで fie われなかった の 
だろう か。 不, ©li な 自 《® なの だ 



ま 2 ノ 
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アランダ 一 （D S 20 号) 




との 仲が 悪くなる 
S しれない 危ない 技 

A 君と B 君 は 2 人で ディスク 
ステーション 20 号の 『アランダ 
一』 を 遊んで いました。 A 君 は B 
君の やる ことが 気に入りません 
でした。 なぜか B 君 は 敵へ つつ 
こんで 自滅ば かりして いるので 



す。 文句 をい つて やろうと 思つ 
た 瞬間、 全滅した はずの 巳 君の 
キャラが 画面の 右 隅に 出現し ま 
した。 不審に 思った A 君 は 巳 君 
の やる こと を 見て いました。 已 
君 は ゲームオーバーに なると ジ 
ョィ スティックの A ボタンと 巳 
ボタン を 同時に 押す と …… A 君 
の 残り 数が， つ 減る かわりに B 




O この あと A 君と B 君 はしば らく 口 をき き 
ませんで した 

君の キャラが 復活す るで はあり 
ません か/ 

(福島県/小 原玲 • 17 歲） 



圆 

^^なり ラウンド 20 か 

^5 ベて しまう ウル 技 

①夕 ィ卜ル にす る。 © ゲーム 
スター 卜 を 選/ぶ。 ③ ユーザー デ 
一夕 を 選んで、 ラウンド 20 にす 
る。 ® ねこ を 選んで、 ゲームが 
始まったら すぐに、 〔STOP〕 
を 押して、 夕 ィ卜ル に 戻す。 © 



そして、 ふつうに スター 卜する 
と …… o ® ラウンド 20 から 始め 
る ことができる のでした。 

(東京都/占 部剛正 • 7 歳） 
☆ この 技 は ラウンド 20 までの ど 
の ラウンドから でも スター 卜す 
る ことができます。 ただし、 一 
度で も ラウンド 20 よりも 下の ラ 
ゥンド から スター 卜させて しま 




プ レゼ ン 卜に 新製品 加わる/ 



ゲーム 十字軍の プ レゼ ン ト • ライ 

ン アップに 新し 〈ペンセ ッ ト 力、' 加 
わった の だ。 シャープ ペン、 ボー 
ルペン、 ライン マーカー （黄)、 水 
性 ペン (赤)、 水性 ペン (青) の 5 本 
がセッ ト になって T I M 胃 ケー 
スに 入って いる そ"。 この ペン ケー 
スには M ファンの ロゴ マーク はも 
ち ろん、 フ アミ リー コンピュータ 
マガジン、 メガ ドライブ ファン、 



PC エンジン ファン、 テク ノ ポリ 
ス など T I M の 各 コンピュータ 誌 
の ロゴ マークが バッチ リ、 プリン 
ト されて 超 カツ コ イイ そ"。 ちなみ 
に 十字軍で はテレ 力の 上、 ゲーム 
の 下と いう 扱いになる 予定。 なに 
よりも ポケットに 入る サイズと い 
うのが うれしい。 いま ま で、 動、' 踏 
ん でも 壊れない 筆箱 を 持ち歩いて 
いて 恥ずかしかった キミ も 安心 だ。 



O これが ラウンド 20(7) 醒だ。 そんなに 難 
しく はない と 思う が …" 

うとまた ラウンド 20 を 選ぼうと 
しても でさません ので ご注意く 
ださい。 
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第 4 回激 ペナ 大会 邐抜 方式 決まる/ 



あ <7)~、 H の 方式て 损 ん でる 
そうです 力 人 ぼくの 案 はどうで し 
よ ？ それ は、 チーム カラー 別に 
戦う のです。 いちばん 多い チーム 
カラーから は 4 チーム、 2 番目 力、 
らは 3 チーム、 3 番目から は 2 チ 
ーム 選び、 残りの チーム カラー か 
らは 1 チーム …… そうすれば、 4 
(いちばん 多い チーム） + 3 (2 番 



目） + 2(3 番目） + 23( そのほか） 
=32 チームで まともな 決勝 トー 
ナメ ントカ < '組める。 

これなら、 者 Bilfl^ 県に 関わらず 
自 分の 意志で 決めた チーム カラ 一 
だから 平等/ 

おまけに 運が あって 自分の 出し 
た チーム カラー （たとえば P) に 

だれも]^ してなければ 即、 : m 



進出/ なんて こと もあって、 と 
つても 楽しい と 思います。 (滋賀県 

/のり子の 野望 全国 版' 16 歳） 

☆ この チーム カラー^^ 式と い 
う 案 は 福島県の 黒 田 守 くん、 就 
県の 三 ± ^也 くんから も され 
ていた 案な の だ。 m 応募用紙 
力、 ら チーム カラー を 抜き出し てみ 
たの 力ぐ く 表 2> だ。 く 表 1 > は 第 2 回 



大会より 抜す いした。 く 表 2 > は 好 
き な カラ 一 を 選んだ ためだろ う 力、、 

2、 3 色に 集中して いる。 特に、 
「M」 と 「C」 は 人^^く、 ついで 
「K」 と r D」 といった ところが 目 
立つ。 どうやら、 3 色、 4 色に 集 
中す るよう だ。 4 色なら 彼の 案で 
うまくいき そうだ。 という ことで、 
チーム カラー iii^ 方式に 決定./ 




二 r£l 二 



::d ュ ： 



兵 奈^ 瑪島 岡 広 山 ^ 香 愛 s'g'.' 

庫 良 歌 取 根 山 島 口 A 川婊知 岡賀崎 本分 崎 児 W 
県 県^ 県 県 県 県 県 * 県 県 県 県 県 県 県 県^ 島 県 



表 2 ： 3 月 15 日 到着 分よ り 




つぎは 『フ ァ ンタジ 一 IV 』 の 空想 科学 読本 4 
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スノ 




一ん -… 麥 

ぶま P, に ふ、 えち H 



ホきま は 

H 一" v/、s 

HT3 まず、 

直 t5 會 




のん 似 
？も、 i 

hi 
it? 



勇者 を そだてる 組織の 内幕に せまる/ 



さ 竹 



ゲ 



な 



3 地ん 
> ^ か 

ジ i ま 
tit 

! |w 



てじなし （以下て） ： ガンゾ ウル 

さん。 今日はお いそ 力 しいと ころ 
どうもありがとう ございます。 
ガン ソウル (以下 ガ） ： いやいや 
どういたしまして。 
て ： まずおう かがいし ます けれど 
も、 そもそも ギルドと いうの は ど 
ういった 糸識 なのでしょう 力、 
ガ ： え一、 この ス カン ドール島 （フ 
アン タ ジ 一 IV の 舞台） に は、 昔 か ら 
さまざまな ffi たや 斷 勿、 あるいは 
凶悪な 賊 たちが おりまして、 それ 
らカ' ら、 1ま の 人々 を 守る ために、 
戦士 や 魔^^ レ 、を 集めて ま 胃 匕す 
る 必要が あった わけです。 
て ： はあはあ。 

ガ： そこで、 辦朱 能力 を 待つ 者 や、 
戦士 や 魔法使い と しての 適性 を 持 
つた 者 を 集めて、 问 時に 彼ら を鍛 
え る ための^^の よ う な 機能 と 、 



戦う ための 仲間 を さ 力す すため の 職 
鬆バ 介 所の よ う な 機能 を 合わせ 持 
つた 糸赚す できた わけです。 
て ： なるほど、 それが ギルドと い 
うわけ です ね。 よく わかり ま した。 
では ギル ド のなか を 案内 していた 
だきましょう。 まず は受 #r' すね。 
ガ： ここに は、 引退した 觀な戦 
士 など 力 ? 窓ロ 係と なって いて、 や 
つてき た 若者た ち を 検分し ます。 
て ： 見 こみの なさそう な 者 は？ 
ガ： とうぜん 門前払いです。 
て ： きびしいで すね。 
ガ： 麟と 戦う こと は^^けです 
からね。 実際 手足 を もぎ とられた 
りする こと は 日常茶飯事 ですから。 
て ： グラウンドに はたく ま しい 者 
たちが おおぜいい ますね。 
ガ： ええ、 欄 戦 を 習う ものた ち 
です。 戦 十 や 遊^た ち 力 ? 主 です。 



て ： 砂地が あるよ うです 力 ? 。 
ガ： ええ、 砂地の 上で 格闘の 練習 
をす る こと は、 g をき たえる の 
に： ですからね。 冒険の 旅に 出 
る 者 は、 ここの 砂 をお 守りに 持つ 
て 行ったり します。 

て ： あの 難】 像 は ？ 

ガ ： ああ、 戦士 NOP の 像です ね。 
悪の 権化、 ニカデ モスと 戦った と 

いう 伝説の 勇^ r す。 ここの ギル 
ドを 創設した 方です。 
て ： なるほど。 さて、 建物の ほう 
に 目 を 移して みましょう。 大きな 
建物が あります ね。 
ガ： ええ。 i^ は 魔法の 研究^で 
す。 数多くの 魔 ひ^: いたちが さら 
に 強力 な 攻撃 魔法 やみ 種の 補助 魔 
法 を 学んで います。 部 尾に かかつ 
ている 竜の タぺス ト リーに は、 こ 
こ で 学んだ 者た ち を， す る 神 や 
な 力 力 5 ' あると いわれて います。 その 
と な り は 礼拝堂です。 僧侶 や 修道 



士た ち 力 ? 神 と 精霊の, な る 力 を 身 
につける ため ( ニ 修行す る のです。 
て： はあはあ。 みなさん #じ く采ぃ 
ようです ね。 なんまん だぶ なん ま 

んたふ 。 

ガ ： wj-. が この ギル ドの慨 要です 

が 0 はかに はなに か？ 

て ： あの 一、 パーティの 重要な メ 

ン バーで ある i&M の 方た ち は？ 
ガ ： ああ、 もちろん たく さんい ま 
すよ。 捉 前 や ヮナを はずす ための 
教室 は、 また 別の 場所に あり ます 
けどね。 でも、 いずれに しろ 今日 
はこ こに はいない はずです よ。 
て ： は あ。 どちらへ？ 
ガ： ああ、 ここの ギルド は 実 鴨 氓 
で 売って ますから ね。 今 曰 は 実習 
で と な り の 街に いってる はずです。 
て： は？ 

ガ ： だから、 実地に] » を やって 
る わけです よ。 はつ はつ は。 
て： 。 




つぎは 『三国志 II』 一騎討ち 卜 一 ナメン 卜 団体 戦— 兵 ち 
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51固 画^^》^， P。 競技 ルール 



-、 リスボン^から スタートし 

て、 籼汜 に 定める 15M 類の 特; お 
品 をす ベて 10 ずつ^め て、 おび 
リスボン 港に w つて く るまで、 の 
日数 を 競う。 日数の 同じ 場合 は 
所持金の 多い もの を ヒ 位と する 
：、 名声 値 を あげて はならない 

(必ず 0 のま ま） 



:.、 チェック ポイント として、 

指定の 4 つの， V， 1 1 ( シナモン. ナ 
ッ メグ 'Iff 胡' 銀） について は 
定められた 順番 （それぞれ 3 • 
7 -11-15#1) に 集める こと 

四、 船舶の 数 は 必ず 3^ とする 

/'.、 ま 艦 を 変 si して はならない 
スヌン フラ リー 突 n 委 ® 会 




決定/ 

超 不人気 企画と 後ろ指 を さされ 
続けた この 「ミス • 酒場 女」、 つい 
に ミス' 準ミ ス がつ ぎの よ う に 決 
定 した。 応凑 して くれた 皆さん、 
どうも あり 力 、"とう。 熱烈な ハガキ 
カ乂 、つ ぱい あつ て 読んで て 楽 し か 
つた よん。 今度 は 水 ；割 云 や ジン ギ 
ス カンの ミスコン をしょう かな 
(担当 デスク 談 「やらんで いい」）。 







ソフィ 一 （ボルドー） 


2 


ベア 卜 リス （ジェ ノア） 


3 


クララ （モ ザン ピケ） 


4 


おはる （ナガ サキ） 


5 


メアリ 一 （ロンドン） 




酒場 女 ガ 



,§51 ベア 卜 リス 




o 見氣 ミス.; 醜女の 親に 輝いた の 

は、 ポ ルド— ％7) ソフィ 一紘 ういう い 

しい ミ艘 (せいそ) な Mi ちと 青い 臆 (日 
本人 は コ レにョ ワイ） に 入 ^《集ま つ た 




0 おしく も 2 位 は 
ジェ ノア^ ベア 

ト リス m him 
タイプの すっきり 

した ^5：ちカ^ 
的。 • も ひそか 

に; a 爰 していた 



0上 位 2 人と 人気 

を 3 分した モザン 
ピゲ^ 7) クララ 
愛らしし， とェ 
キゾ チックな; IE 
いき く 人 加 的 だ 



今月の 1 枚 




o 宮城県 • ェ 藤高史 く んの作 ぁ 担き 

デスクに 「私 1 青が でて る だろ」 とい ォ 



歴史の < 

散歩道 < 



特 靂 j 



皆さんお 待ち かねの 読者 参加 

ィ ベン 卜 第 2 弾 は、 大 航海 時代 
「特産品 スタンプ ラリー」。 

やり方 はかん たん。 決められ 
た 特産品 をい かに 早く 集める こ 
とがで きる か、 その 曰 数 を 競う 
とい ラ もの。 その他の 細かい ル 
ールは 右の 表 を 見て ほしい。 

ディスクに 第 1 • 2 • 3 • 4 
チェック ポ イン 卜 達成 直後 (第 
1 チェック ポ イン 卜なら、 2 種 
類の 特産品 を 集め、 セィ ロンで 
シナモン を 買った のち セーブ） 
と ゴール 時の 5 か 所の データ を 
セーブした ディスクに レポ 一 卜 
をつ けて (ない もの は 無効)、 「大 
航海 時代 • 特産品 スタンプ ラリ 
一」 係まで。 応募 書類 は 返却で 
きません。 優勝者に は ゲーム 2 
本、 準 優勝者に は ゲーム 1 本 を 
プ レゼ ン卜。 締め切り は 5 月 8 
日 必着。 発表 は 7 月 号 だ。 



ぱ餘 の | 離 頁の 特産。 c 

いかに 早く リス ポン港 ま 



り时 つ 集めて、 




R 駕 



3R 乂 



畤 



タ ン 



m ^ m m 




新潟県/中 澤奄ー くんの アイデア を 
もとに、 ィ ベン 卜 第 s 弹を 開催/ 
熱き 男た ちの 冒険が 再び 始まる。 



プ ラ 



ん』？ 

蒙": 
？レ。 講 
戸^ 当 
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[品の ネ顧は 般 数 じ やなければ ダジ 
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チヨ ウジ 
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Villi. 
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ジュ ウタン 


水 晶 






通 場 女の s> 



へ アト リスが、， 




\ 善 W ろ い 

^ くえ、 んる 4?, ク 




デスクい わく、 「酒！ の 貧 品な にに— 

よ つ i- つか もしれ ない ) の 生 i の 詰め * 

s^sssi くん、 山 f く 



ん え 

126 



1 回戦の 結果 を 紹介す る まえ 
に、 まず ルール をお さらいして 
おこう。 5 対 5 で 戦い、 相手 チ 
ー厶 より 多く 勝った ほうの 勝ち。 
引き分け も あり。 同点で 勝負が 
つかなかった 場合 は、 各 チーム 
で 武力の 高い 武将 を 登場 させて、 
決着 をつ ける。 一騎討ちで 上が 
つた 武力 は、 そのまま つぎの 戦 
いに いかされる。 

さて ， 回戦の 結果 だが、 下の 
表に 載せた とおり。 前回 優勝し 
た 趙雲を 擁する、 張 ，趙 連合 チ 



勝敗 は 下の トーナメント 表のと お 

り。 チーム化.2、^.3、^.5、^.7の勝 
禾 |J。 中ミ くん、 井口 恵 介 くん、 
楕松^ くん、 山 口 IEA くん、 と 



一 厶が第 1 試合で 敗退。 卜ーナ 
メン卜 は 波瀾の 幕開け。 第 2 試 
合 は、 孫 策 チームが 勝利。 第 3 
試合 は、 前回の 雪辱とば かりに 
燃えた 関 羽 だが、 またもや 呂布 
のまえ にゃ^れ さった。 第 4 試 
合 は、 よせあつめ チームの 勝ち。 
よせあつめ チームの 武力 は 全体 
で 5 ち 上がった。 

次号で は 決勝戦までの 戦いと、 
チーム 募集の さい、 どの 武将に 
1 番人 気が 集まつ たかを 大公 開 
する ぞ。 




卜 一 



ナ 



メ 



り あえず おめでと う。 第 1 試合、 んは 
8 チーム 中、 合計 武力が 最低の てし 
張 • 趙 連合軍 チームの 登場。 魏 • 第 4 
呉 混^ 1 ームを 相手に なんと 力、 が げら 



決勝戦 



I 3§ O o^a I 

1 第 1 試合， | 第 2 

■SS^SSI^t ^KBS^^K^k ^ESS^^B^ 

^TffTSmi rJ23Hn 1^239 
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BB.0 
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'- S5 


副将 は 1 ik 




大将 孫 ぁ 
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... 447 


平均 武力 …- 
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チーム No. 4 
福驄業 麵加鶴樓 真 くん 1 
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名莉 武力 
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中堅 %. i£ 
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平均 武力 …- 
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平均 武?: 




No.1 張 • 趙 連合軍 チーム 



さあ 第 1 試合 開始。 先鋒 は 張 
飛と 凌統。 この 試合 は 下馬評 通 
りに 張 飛の 圧勝。 続いて 次 鋒 対 
決。 張' 趙 連合軍 チームと して 
は趙 広、 趙統が 非力な だけに、 
なんとか 張苞 にがん ばって 勝つ 
て もらいた いところ。 しかし 結 
果は 引き分け。 中堅、 副将の 戦 
いは 案の定、 趙広、 趙統が 相次 
いで や^れて、 魏 • 吳 混合 チー 
ムの 連勝。 あとがない 張 • 趙連 
合 軍 チーム。 大将 戦で は趙 雲が 
なんとか ふんばって、 同点 決戦 
にもち こされた。 同点 決戦の 戦 
いの 詳報 は 試合 メモ を 見て ね。 



先鋒 ちょう ひ 
張 飛 




大将 ちょう うん 
趙 雲 



先鈞 



次 翁 



中 i 



副ポ 



大ポ 



歴史の 散歩道 <2〉 =151*1 

一騎討ち 卜 一 ナメン 卜 団体 戦 -i=I^C^ J 


IV さあい よいよ 1 回戦の 開始 だ。 どの チーム も 戦力 十 

] 分。 いい 試合が 期待で きそう だ。 どんな 結果に なつ 

Li たか、 さっそく お伝えす るぞ。 




も お 1 


f 云えす るぞ 




つていた が、 惜し く もや ぶれ 

まった。 第 2 試合、 第 3 試合、 
試合 も息づ まる㈱ が 繰り 広 
れた。 2 回戦 はチー ANo.2 と チ 



一 ANo.3、 チー ANo.5 とチー ANo.7 
の m 2 回戦 か ら は、 先錄か ら 大 
4芬 まて 1頃 番を 決め 直 しても らう そ。 
往復 ハガキ か" 行 〈から 待って て: fee 



5fl D ぶ 口 
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！ 


fo. 0 
翼武 くん 
—ーム 




先 a m (t 

次 》 m f 


--■^ B7 
82 


中 e m き 




副将 閲 n 

大将 |iH M 
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第 4 試合 
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合 W 武力 445 

平均 武力 B9.0 



VS. 1*12魏*吳 混合 チーム 



r りょうとう 
凌 統 

r かくしょう 
郝 昭 

[ しゅうたい 
周 泰 

〖 てんい つ IHI 
典 单 





試合 メモ 
2 勝 2 敗 1 引き分けで、 第 1 試 
合から 同点 謂に もつれこんだ。 
同点^ では 各チ ーム から 武力 
のい ちばん 高い 武将 を 登場 させ 
て'^ をつ ける。 代き は 張' 
g 合 軍 チーム 力、' 胃、 魏. 呉 

混合 チームが' 許褚。 大将 戦で は 
㈱が 勝 つてい る だけ に 1^ の 
ふんばり 力、" 期待され た。 結果 は、 
7 合 目 あたり から 猛烈に， し 
た 許堵の glj。 
言销の 武力が 98 から 99 に 



同点決勝の 末 
魏. 吳 混合 チ一厶 





新 nl ナ I 

タイ 卜ル i 



球の g 来 を^ 配す る， W たち W 眾の 少年 「§ の 曰 f 上昇^ S ぐた めに、 NASA と 東芝と 松 下と サン ョ I と 三菱と シャ レブの 共 I 発で i がすつ ぼり 入って しまう とて "IA§A: るっての は ど I だ」 の 少年 

えよう な， もす るけ ど、 どうやって i を 入れん ねん」。 $眾 の I 「それ はおめ—、 i の 人々 に §i に？ * つて もらって、 き ちす るに きまって る だろ—」。 .S の^- 「それじゃ、 その lilHe か は どっから もって/ 

ひん。 の電， もって きても、 こんだ けで かかったら 動かん かもしれ んぞ. 1/ 言 A の 少年 「電気なら カシオの sasi 考 ソ丄フ HIS でい ける と 甲 やつ ぞ」。 (大^^ 力む りん 歳) .な落 ちがな しょ- 1 な 



羽 i 布の 超 一 

I して くれ-;. 



丄 の 戦い。 I 回 if から 白 鋤 

K は 5 分と 5 分、 引き分け 




つぎは f ドラゴン アイ ズ』 桃色 図鑑 4 
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^ + 寧 51 
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m ^ m m 他3 孫 策 精鋭 チーム vs. 他4 曹操 親衛隊 チーム 



戦前の 予想で は 大将 戦まで 五 
分で もつれこ みそ ラな 組み合わ 
せに なった。 その 通りで、 武力 
の 高い 武将が 順当に 勝った。 先 
鋒 戦で は、 甘 寧の 圧勝。 次 鋒 戦 
ではい い 勝負 を 繰り広げ てきた 
が、 最後 は 夏 侯 淵が 押し切った, 
続いて 中堅 戦で は太史 慈が、 副 
将戦 では 徐晃が 圧倒的な 強さで 

勝利 をお さめた。 そして 2 勝 2 
敗で むかえた 大将 戦。 ほぼ 力 は 
互角。 5 合 目 あたりまで は 一進 
一 退の 攻防。 6 合 目ぐ らいから 
は 孫 策が 押し だし、 結果 は 39 対 
□ で 孫 策の 圧勝に 終わった。 




先鋒 かんね い 
甘 寧 

次 鋒 こうがい 

中堅 たいし じ 
太史慈 

副将 しゅう ゆ 
周 瑜' 

大将 そんさく 
孫 策 



先錄 そうじん 
曹 仁 

次 鋒 かこうえん 
夏 侯 淵 

中堅 ちょうりょう 
張 遼 

副将 じょこう 
徐 晃 

大将 かこう とん 
夏侯惇 




sit 口 



メ 



同点^ はなし。 順当に 武力の 
IS い 武将が 勝った ので、 武力 ァ 

ッ プ はなかった。 



3 対 2 で 

孫 策精銳 チーム 




Nd5 ヮル モノー ズ チーム VS. NttB 関 羽 ファミリー チーム 



第 3 試合 は 関 羽対呂 布の 因縁 
の 対決。 第 1 回 大会で は 2 回戦 
で 戦った 関 羽と 呂布。 このと き 
は呂 布が 勝った。 関 羽と して は 
なんとか 雪辱 を 果たした いとこ 
ろ。 まず は 先鋒 戦。 非力な 孟達 
に 苦戦しながら も 周 倉の 勝ち。 
次 鋒 戦で はいい 試合ながら も最 
後 は 地力 に まさる 顔 良が 勝 つ た。 
中堅 戦 はまつ た く の 互角 で 引き 
分け。 副将 戦 も 関 興の がんばり 
によって 引き分けに。 そして 1 
勝 1 敗で 大将 戦に 突入。 関 羽、 
呂布 ともに ゆずらず、 3 連続 引 
き 分けで 同点決勝に。 




先鋒 もうた つ 
孟 達 

次 鋒 がんりょう 
顔 良 

中堅 ぶんしゅう 
文 醜 

副将 ぎえん 
魏 延 

大将 りよ ふ 
呂 布 



先 It しゅっそつ 

周 倉 
次 鋒 かん ぺぃ 1 . 

関 平 X 

中堅 かんさく 
関 索 

畐 ij 将 力' ん こう 
関 興 

大将 かんう 
関 羽 




試合 メモ 

1 勝 1 敗 3 引き分けで 同点決勝 
にもつれ こんだ。 ヮル モノー ズ 
から は呂布 力、"、 関 羽 ファミリー 
から は 関 羽の 登場。 ふたりの 通 
算 対戦 戦 縯は呂 布の 1 勝 1 引き 
分け。 関 羽と して は麟 負けら 
れな いところ。 もちろん 呂布も 
前回 果たせなかった 優勝 を 狙つ 
ている。 戦い は呂布 力、' 終始 憂 勢 
に 戦い を 進める。 またしても 関 
羽 やぶれる。 ヮル モノー ズが 2 
回 単^! 出 を 果たした。 関 羽チー 
ム歹ぁ 念。 



同点決勝の 末 

ヮソ 1/E ノ一； O 厶 




m Na7 よせあつめ チーム VS. Na8 馬騰 一家 + 1 チーム 



さて 1 回戦 最後の 戦い は、 実 
力が きつ ころして いる チーム 同 
士の 戦い。 黄忠を 筆頭に バラン 
ス のとれ たよせ あつめ チームと 
馬 超、 龐徳 といった 猛将 をした 
がえ た馬騰 一家 チームの 戦い。 
先鋒 戦で は 予想 通 り 夏 侯 覇の勝 
ち。 次 鋒 戦 は 引き分け。 中堅 戦 
では 「老いても ますます さかん」 
の 格言 通り 威 顔が 奮闘、 龐徳を 

倒した。 2 敗〗 分けと まったく 
あとがない 馬騰 一家。 もラ 引き 
分け も 許されない。 続いての 副 
将戦 では 馬騰が 勝利。 大将 戦で 
も 馬 超が がんばつ て 同点決勝に。 




X 



先鋒 力 > こうは 

夏侯覇 

次 鋒 ごらん 

呉 蘭 

中堅 げんがん 

厳 顔 

畐^ 9 こうちゅう 
負 忠 

大将 ちょうじん 

張 任 



先鋒 ばしょく 




大将 ばちよう 
馬 超 



試合 メモ 

馬騰 一家、 最後の 最後の がんば 
りに よって、 3 度 目の 同点決勝 
に 突 Ac よせあつめ チームから 
は 黄忠、 馬 ^~ 家から は 馬騰の 
息子 馬 超が。 黄忠は 副将 戦で や 
ぶれて いる だけに 今回 は 負けら 
れな。 いつぼう 馬 超と しても 2 
㈱ したいと ころ。 結果 は 厳 顔 
同様、 じいさん パワー 力、" 爆発./ 
35対0の大差て'黄忠のき1』。 
厳 顔の 武力 は 87 から 91 に 
馬騰の 武力が 95 から 96 に 
黄忠の 武力が 9 6 から 9 7 に 

I 同点決勝の 末 
よせあつめ チーム 



3- 



ー 4C8S は 「へ」 でし. ffl^ に ふさわしく、 の 通で し.； T げへ。 • へんだ けど なぜかに くめぬ 力 I バン クル SS を 今日 も 踊る よ (青 f PAPO.^2 歳) • へんだ な あ i の か うか！ t 

い され ど 送らに や のる わけない し (広 の は 歲) ☆ ところで いまだに §158* 計され ております。 そのうち、 ベスト^ 発表と いきたい ものです。 という わけで、 S3 「び」 です。 もちろん そ. s 

一は あんまりな ので、 「ひ 一で もい いです。 イラスト • JIPANDA2 



来 




桃色 図鑑 jBmsJti a 
ドラゴン アイ ズ St/Jfec: 



3d 



どんな 女の こと 相性が いいの かなって、 考えた 
こと はない かな 7 占いなん か、 なんてい わな 
いで、 たまに は 神秘の 世界 をの ぞいて みょう/ 




物静かな 女の こが イイなん て 
思って たけ ど、 つきあ • つてみ る 
と 物足りなくて、 けんか 友達の 
女の こ を ふと 思い出した りする。 
if 



好みの 女の こと、 本当に 相性が 
いい 女の こって、 実は 違う のか 
もしれ ない ね。 ドラゴン アイ ズ 
の 女の こで 研究して みょう./ 



败の 星座の クルー ブ 



この グループの 恋 は、 一度 火力ぐ つくと、 炎の ように 熱く 燃え Jb^' るの 

か g また、 炎 を 大きく する 風の！ ^の グループ とも よいの 
で、 そちら も にして みて ください。 




おひつじ 座 
の 女の こ譬 



メーデ ィは、 惑星 ガール ドリア 
がク リンド 皇子 を 隠した と 思い 
こみ、 皇女で ある アイ ネスに つ 
らく あたります。 おひつじ 座の 
女の こ は、 行動 的で 正 , 力、' 強 
く、 パワフル。 思い こんだら 命 
力、' けのと ころ 力、' あります。 しか 




し、 恋をする と 人が^! つたよう 
に 奥手になります。 愛の ささや 
きに だまされ やすいと ころも。 




しし 座の 
女の こ 零 



レリア は、 けっこう キッ いとこ 
ろ もあります 力ぐ、 ひとりになる 
と、 恋しい 人 を 思って 泣いたり 
する 面 もあります。 しし 座の 女 
のこ は、 はっきり いって 目立ち 
たがり 星で 派手な 面が あ ります 
が、 ^^的に は 明るく、 一緒に 




いて 楽しい タイプ。 また、 人に 
は あまり 見せません が とても ナ 
ィーブ なと ころがあります。 




いて 座の 
女の こ 零 



若く して 皇女 付きの 衛士 となつ 
たフ リツ 力。 いて 座の 女の こ は 
目標に 向かって まっしぐらに 突 
き 進む、 勇敢な ところ 力 < 'ありま 
す。 そして、 逆境に も 負けない 
シンの 強さ を 持って います。 た 
だ、 自由 奔放で、 追われる 恋よ 




り 追う 恋 を 好む ので、 キミが 本 
気になった とたん サョナ ラを告 
げられ る 危険性 あり。 



： の ページの 見方 



下の 表で、 自分の 誕生 曰 を 探 
し、 自分が なに 座な のか 調べ ま 
す。 同じ 囲みの なかに ある 星座 
が、 同じ グループで、 相性が い 
いとされ ています。 自分の 星座 



かわかったら アルファべ ッ 卜に 
従って 下の 項目 を 見て ください。 
例えば、 5 月 16 曰 生まれの A 
君の 場合、 下の 表で 見る とおう 
し 座です ので、 おうし、 おとめ、 
やぎ 座の こと 相性が いいわけで 
す。 已の 項目 を 見ましょう。 



おひつじ 座 


しし 座 いて^ 


生まれ 


3/21-4/19 


7/23-8/22 1 1/23- 12/21 


おう し 座 

4/20-5/20 


おとめ 座 やぎ 座 

8/23-9/22 12/22- 1/19 


生まれ 


ふたご 座 


てんびん ゆ みずがめ 


生まれ 


5/21-6/21 


9/23-10/23 1/20-2/18 


かに 座 


さそり 座 うお 座 


生まれ 


6/22-7/22 


10/24-11/22 2/19-3/20 



A 
B 
C 
□ 



の 星座の グループ 



この グループの 恋 は、 鉢 を 育む 大地の ように、 静かて ii かいの が特 

Wio また、 大地に しみわたる 水の^^の グループ とも よいので、 

そちら も にして みて ください。 




ぉラし 座の 
女の こ擎 



コ リン ヌは、 怪我 をしながら も 
ねばり 強く^ を 果たそう とし 
ま した。 おう し 座の 女の こ は、 
ふつく らおつ とり してて、 リボ 
ンか" 似合います。 いい 出したら 
きかない、 わ 力、" ままな 面 も あり 
ますが'、 それ も かわいく 見えて 




しまいそう。 最後まで やりとお 
す 根気 強さ を 認めて あげれば う 
まくい くでしょう。 




ァ パー 卜の 管 I1A を つとめてい 
る 未亡人 セ リナ は、 現実的な 事 
務^ i 里 能力 も 持ち合わせ ている 
ようです。 おとめ 座の 女の こ は、 

細かい ことによ く 'つく ms 己 
り 上手。 夢^^ ちな ようです が、 
意外と 現実的で、 サイ フの ひも 




は 力 タイ かも。 でも、 繊 田て' 傷 
つき やすい タイプな ので、 不用 
意な 言葉に は 生 意して。 




先見 を 行う とき 以外 は、 カプセ 
ル のなかて 1 民り 続ける 先見 師ェ 
テ ルナ。 彼女に は、 こ 女らしい 
日々 を 送る こと は 許されて いな 
いのでし ようか？ やぎ 座の 女 
のこ は、 つつしみ 深く、 どちら 
かとい うと 地 あ おもしろ^、 




あると は あまりい えません が'、 
とても 誠実で やさ しい 努力家で 
す。 やせて いる こが 多い みたい。 
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7 



0 



r 




誰も を 包み こんで しまう 大きな 
愛 を 持って いる スヴヱ ティ。 み 
ずがめ 座の 女の こ は、 博愛の 精 
神 を 持って おり、 男の こと も 女 
のこと も わけへだて なく、 友達 
感覚て 気楽に 付き あいます。 ま 
た、 知的で、 好奇心が 強く、 ュ 




ーモ ラスな ところがあります。 
ただ、 ちょっぴり 飽きつ ぼい と 

ころも …… 0 




ラぉ 座の 
女の こ 撃 



どこか かよわ そ う な 皇女 アイ ネ 
ス。 困難に あっても、 必ず 誰か 
力、' 手 を 差しの ベて くれます。 う 
お 座の 女の こ は、 ロマンチック 
で、 フリルが 似合います。 ブリ 
ッコな 面 もあります 力ぐ、 瞳に 涙 
を 浮かべた 彼女に 勝て る 人 はい 




ません。 守って あげた 〈なり ま 
す。 また、 音楽 や 絵な ど、 芸術 
的な センス も 持って います。 



来 用 はい 




k 4J,^ ^会で、 
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^ v ターム 十字 蕈 




日 か 不安で、 つ くと シャ ヮー ばか 
り 浴びて いますと いう アイ ネス 皇女 



Q ク リンド 義兄 さま 力 人 行方 
不明に なって しまい ま した。 
義兄 さま を 探す 旅に で ま したが'、 
ジ エリスに ひどい 目にあわされて、 
大事な お 友達の 一角 狼ジ エア は怪 
我 をして しまう し、 新し 〈お 友達 
にな つ た 衛士フ リ ッ 力 に は 変な こ 
と をされ そうにな つてし まう し、 
惑星 ロゴ ナ では、 衛士の メーデ ィ 
に 冷たく されて しまう し、 なんだ 
力、 困った ことば かり 続いて しまつ 
て 不安に なって います。 義兄 さま 
に 会えれば、 こんな 苦しみ も 乗り 
越えられ ると 思う のです が "•• • • ど 
う したら 再会で きる カ效 えてく だ 
さい。 （惑星 ガール ド リ ァ /アイ ネ 
ス' ヴァ レドゥー プ さん） 



の 星座の グループ 



この グループの 恋 は、 そよ風の ように さわやかで、 自由き ままな のが' 

また、 浮気な キミ を 熱 〈させる 火の 雖の グループと も嫩が 
よいので、 そちら も にして みて 〈ださい。 



固 



3* た ご座の 
女の こ譬 



ちょっと ミーハー ほ 。く つて、 い 
つもき ゃぴ きゃぴ している ピア 
ン。 ふたご 座の 女の こ は、 明る 
< つて、 おしゃべり 好き。 いつ 
もお 友達の 輪の なかで、 楽し そ 
うにして いるでしょう。 キュー 
トでメ juwu なと ころが 'あって、 



てんびん 座 
の 女の こ 零 



都^) て' 大人つ ぼい パノ レシ ァ。 
てんびん 座の 女の こ は、 ちょつ 
と クールで、 おしや n± 手な こ 
が 多い のです。 バランス 慼:^ 、 
いいので 洋服の コー ディ ネー ト 
も バッチ リ 決ま ります。 ポデノ 
コンの 服 も 似合いそう。 無口で 




ちょっと した いじわる をされ る 
ことがある かもしれ ません 力、"、 
それでもに 〈めないでしょう。 





も なぜか 目立って しまう みたい。 
ただ、 面食いで、 ちょっと タカ 
ビーな ところが あるか も。 



キ 



* の 星座の グループ 




この グループの 恋 は、 き よ ら かて 神聖な 水の よ うにし なや かなの 力、" 特 

Wio また、 水の ありか を 支えて くれる 地の • の グループ とも、 • 
がよ いので、 そちら も にして みて 〈ださい。 



き 



かに 座の 
女の こ 零 



先見 師ェテ ルナに よく 仕えて い 
る、 ぉ菓 ぞ 乍り 力ぐ 好きな 侍女 ィ 
ェム。 力、 に 座の 女の こ は、 家庭 
的で あたたかく、 どこ カ^! を 
感じさせる ところが' あ ります。 
ハンド メイ ドか 得意で、 彼のた 
めに 里 や 手芸の 腕 をお しげな 




く厶、 るいます。 ただ、 浮気な ど 
の 裏切りに は 敏感で、 思いつめ 
ると 恐い ものが あ ります。 



復譽の 鬼と なって いる ジ ヱ リス。 
さそり 座の 女の こ は、 思った こ 
と を あまり 口に 出しません 力 人 
内 に 秘めた る 情熱 は 相当な も の 
です。 アダルトて 謎め いた 雰囲 
気に、 メロメロになる 力、、 近付 
きに く 〈思う か は あなた 次第。 




彼女 は、 恋の 相手に 献身的に つ 
< します が、 裏切られ ると 
の 女になる こと も。 




>\ 別れ別れに なっても、 きつ 
^ と 心 は 通じる はず。 お ふた 
り の 間 を閉 ざす も のが あ ると すれ 
ば、 それ は 不安。 いつまでも 悪い 
考えに とらわれないで、 まず は 渡 
り 星 を 見つけなさい。 そうすれば、 
道が 開ける でしよう。 どうしても 
不安に なったら、 おまじない を や 
つてみ ましょう。 (先見 師マド モア 
ゼ ノレ 'ェ テ ルナ. ラグ ナス） 




05fe^ をす る マ ド モア ゼル • ェテ ルナ • ラ 
グ ナス^ o すばらしい オーラの 輝きです 



彼と 再会で さるお まじない 



バロ ツキ 一 （ブレス レツ ト でも 
可） を 使った お ま じないです。 星が 
よ 〈見える 日に バ ロッキー を 天に 
かざし、 会いたい 人の 名前 を 3 回 
唱え、 バロ ツキ 一に 口 づけし ます。 
思いが 深ければ 深い ほど、 星た ち 
が 力 を 貸して くれる わ。 




きき % さ <Ha %^ ^ 




ほほ 梅 麿の 




ここにき て みんなの レベルが ぐんぐん 上がって いくのが よ 
くわ かるで おじ やる。 とくに 常連の 人た ちの 進歩に は 目 を 
I 見張る ものが あるで おじ やる。 その ラち増 ページなん てこ 

ィ ラス b f3 

榴麿 ほほ ほ、 今月の イラ ス卜 

i 部門 は 18 人、 35 点 も 集まった で 

^ おじ やる。 みんな、 日に日にう 

まくな つてい くで おじ やるな 一。 
こんどる 前回の ちゃんび おん、 
f 佐 藤い つち やん クンの 課題 はも 

つと ていねいな 絵 を 描いて みる 




ん） F 



とも 考えて いるで おじ やる。 やっぱり CG は 大きく 扱って 
ほしい も のぞよ、 増 ページの 曰まで みんながん ばって 送つ 
てく るで おじ やる/ 

こと だね。 

ファンキー K 佐 藤 幸 一 クン、 

鳥の デッサンが ファンキー だぜ。 
それと、 背景 だが 次回 は タイル 
パターン を 使わずに 描いて みて 
くれ。 待って るせ ペイべ。 
のぐ りろ 指 田 ひろし クンが な 
んと 1 0 曰 も かけた 作品 だ じょ〜。 
ばっちり きまつ た ポーズが かつ 
こいい じょ〜。 パプ パプ。 
HE 1 ^ , 



ァ ニイ./ 八 木 雄 一郎 クン、 色 

の 使い方が きれいで いいな あ。 
うまく まとめて あるし、 表現力 
もなかな かいいよ。 

mm 今月の ちゃんび おん は 山 
本直彦 クンで おじ やる。 全 作品 
のなかで いちばんの テキで おじ 
やる。 あえて、 苦言 をて いすれ 
ば、 もうす こし ドット をき れいに 
処理 するとい いでお じ やる ぞょ。 



ヽ (千葉県 佐 藤 幸 一 

ス 使用 
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榴麿 今月 は 残念ながら ちゃん 
びおんの 作品し か 送られて 来な 
かった でお じ やる、 うう 悲しい 
そよ。 やっぱり 時間が たりない 

ぞょ、 20 曰くら いは 必要で おじ 



やるな 一。 

ァ ニイ./ そんなな かで、 ちゃ 
んぴ おん アルマジロ クンの 作品 
『少年 活劇』 はすば らしいで さで 
した。 本当に ディスクで 見て ほ 



O r 無題 j (北海道 八 木 雄 一郎) グラフ サゥ 
ルス 使用 

しいくら い。 
こんどる 最後の 演出なん か、 

映画 を 見て いるみ たいで、 CG 
で ここまでで さるんだ な 一と 



ファンキー K ォレを 熱く して 
くれたせ./ ペイべ。 
のぐ <0 ろ だ じょ〜 ん。 
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ほ y y 



o 本 コーナーの 主人公。 ハチン 

コ； W さ、 t の さの!^ 

な キャラクタが ゥリ 



★ r CG コンテスト」 への 投稿! 



！ 中/ 募集 要項の 詳細 は 97 ページ 



O バリ バリ とか ギン ギンと 力 
単なる 形容詞 を 座右の銘に し て 
いる 本当 はか わい ぃャッ 




o 「ひろ ひよ〜 ん」 とかいい な 

が ら 11 の てっぺん ( 二 旗 を 立て ち 
やう、 たぶん、 ちょっと あぶない 



o 入つ たばか リ なのに 「ァ ニイ 」 
と 呼ばれて いるの は 実家が 5if き 
業た からだつ たりして …… 




ん どる 



O き 部に F A X で 送りつ けら 
れ てきた^ 罾 の 写真 は 本当に 
タコ だった ので …… 



さやん ひ おん 




漏 回閭 

O r G I R L 2 」(； 兹賀県 山 本 直彦) パナ 
ソ ニック システム ディスク 使用。 ちゃんび 
おんの コメント ： いや あどう も、 山 本です c 
買い ましたよ、 グラフ サ ウルス。 なにより、 
4 ネ » 負の モー ド Tfil ける の 力く いいて す^ 
次回から は グラフ サ ウルスて 猫 いて 送りた 
いと 思います 
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0 1 "少年 活劇 j (東京都, 7 アルマジロ） らく 
らく アニメ 使用。 ちゃんび おんの コメン 



つ. ？ ム？？ 

^ ダ" ^ 



ト ： え 一と、 翔 は躺 的に だいぶつら か 
つたです。 修^ ^ から 帰って きて みたら、 

鍵が 届いて いたと いう 始 5TC、 そこん と 
こ を 考慮して みて やってく ださし、。 内容 は 

e ^なくなった、 半ズボンで 鼻水たら し 
ている ような ガキの ファンタジーです。 本 
当 は 少年の 顔の ァ ッ プを 入れた かつ た 





SJO と CG テクニック 



今回 は、 みんな は どんな c 

G ツール を 使って いるの かに 
ついて 害いて みたい。 毎月、 
送られて く る CG は 既製の C 
G ツールで 描かれて いるもの 
力、" ほとんど。 ツールで 描く 人 
が 多 いのは MS X を 買う とた 




今回、 イラ 
ス ト 部門の ちゃんび おんとな 
つた 山 本 クン もこの ツール を 
使って いるそう だ。 ソニー か 
らは 『F 1 ツール ディスク バニ 
CG ツールと アニメ ーショ ン 
作成 ソフト 『らくらく アニメ; 



が 入って いる。 紙芝居 部門 は 
この 『ら く ら く アニメ &で 送ら 
れて く る ことが 多い。 今月の 
紙芝居 部門の ちゃんび おん ァ 
ル マジ 口 クン もこの ツール を 
使って いた。 もちろん、 こ う 
いう アニメ ーショ ン ツールで 

送って こなく 
て も、 まった 
〈問題ない。 
ふつうの CG 
ツールで 何枚 
も 描いて く れ 
て もい いし、 
かんたんな プログラム を 作つ 
て 送って く れて もい いの だ： 
でも、 やっぱり 専用の CG 
ツールが あると 便利。 次回 か 
らは、 CG ツールの いろいろ 
な 機能 を ピック アップして 話 
していこう。 
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すぐ 春です ね 



規定 部門 お 題 は 「植木 等 師匠 



「うえき さ 一ん」 と 呼びかけ ると、 植木が 3 
本ス ルス ルス ルと 左から 登場、 これ は 「うえき 
3」 つて 一 ことか しら 7 「およびで ない」 と 
表示され て 木が 2 本 退場し ます。 やつ ほーク 
ン （M) の 作品 は、 ありがちな 形ながら 木が 動 

く 点に ビジュアルの mmBBHi 

新鮮さが 感じられた 

ので 採用。 でも 「こり 

やまた 失礼いた しま 

した…」 つてい うと 

こまで 付いて ると よ 

かった けど、 P9X29 I 

の 限界が 厳しい。 )\ o ヘン ダナ 一と 思ったら、？ マ 
ラホレ ヒレ 八レ。 ークカ 麵 いっぱいになる 

ろえ きさ 一ん 國 滋賀県 • やつ ほ 一 

1 SCREEN1 ,2:WIDTH29:C0L0R15»4 
，4:L0CATE8，2:PRINT" ラ えさ さ^ん " ：F 
ORJ = 0TO1 500 :NEXT: A$= f,rr : F0RI = 1 
T032 :READA: A$=A$+CHR$( A) :NEXT 
: S PR ITE$( 0) =A$: SPRITES ( 1 )=A$: 
SPRITE$(2)=A$ 

2 DATA 5,11，5，19，9，5，19，9，5，3 
，9,5，3，1，1，1， 160 .208 .160.200. 
1 44 ， 1 6" 20 0 , 1 44 , 1 60 , 1 92 ， 1 4" 1 
60，192，128， 128， 128 

3 FORI=0TO100:PUTSPRITE0» (1,1 
00) ，2，0:PUTSPRITE1 ， （I，50) ，2，0 
:PUTSPRITE2» (1.150) ,2,0:NEXTI 

4 FORI =0TO5 00 : NEXT : FORI=0TO10 
:L0CATE8，4:PRINT し EFTS, にう えき 3 
？?? 'M ) :FORJ = 0TO500 :NEXTJ , I 

5 FORI=0TO50:X=INT(RND(1 )^29) 
: Y = INT(RND( 1 )w23) ： し OCATEX，Y:P 
RINT"" ； 

6 NEXT I : FORI =0TO480 : NEXT : FORI 
=0TO16:LOCATE5» 1 0 : PR INTLEFTS ( 

'，あよ ひ、、 て a ない " ， I ) : FORJ = 0T 

0150 :NEXTJ ， I : FORI=100TO250 : PU 
TSPRITE0, (I，100) : PUTSPRITE1 ， ( 
I ，50) ,2»0:PUTSPRITE2» (1， 150) ， 
2，0:NEXT 

7 G0T07 



ふらっと まあし ゆ クンの 作品、 じつは 同じ 
アイデアの 作品が ほかに も いくつか あつたん 
だけど、 ビジュアル として これが いちばんき 
れいな のでした。 幹の しふ' い 色が 決め手。 

今回の 規定 部門、 音ネ 夕が 少ない のが 意外 
でした。 シャボン玉 ホリデーの ころの 名盤の 
数々 が CD 化される 八ズ なので、 ぜひ 聴いて 
みて ください。 さらに 詳しく は、 小 林 信彦著 
『曰 本の 喜劇 人 j (新潮 文庫) がよ い。 これ をガ 
イド ブック として ビデオで チェック だ ./ 




0 左右の 植^^ 同 じ なのて 箱 木 等 しい" 'あ 一 あ つて か 



自由 部門 



なんです か、 近頃 は フル • バンド 付 さで コ 
ンサー 卜 も 行って いると いう 戦後 最大の コメ 
ディ アン、 植木 等 師匠が 今月のお 題。 M〇 一 
クン （M) は 「スー ダラ 節」 のス一 イス 一 イス 一 
ダラ ラッ夕 …… の 部分の アクション を 作品 化 
して 送って くれ まし 
た。 いや 一、 手と 足 
を ばらばらに 動かし 
つつ、 首 を クイ クイ 
ッと 左右に 振る しぐ 
さがす ばらしい。 師 

匠の 眉が 8 の 字な の b それ それ 足はパ タパ タ、 
力 、 ; 親しみ を 呼 ,3 く。 は ブラ ブラ、 首 は カク カク 

ァソー レツ/ * 國 長野県 'MO— 

1 SCREEN5，3=CO し OR15,1,10:DIMX 
(15) :CLS:SETPAGE, 1 :CLS:LINE(2 
9, 15) -(29,33) : LINE- (34,40) : LI 
NE - （32，50) ： し INE - （34，50) :LINE( 
29， 33) - （25， 50) : CIRCLE (29, 25) ， 
10. » 5. 5,2.36: FORI =20TO210STEP 
30 r COPY (I ，0) - （1+29， 50) TO (1+30 
>0) :NEXT:FORI=0TO31 :READA$ 

2 B$=B$+CHR$(VAL に &H"+A$) ) :NE 
XT:FORI=22TO242STEP30: READX , Y 
： し INE( I ， 19) - STEP(X，Y) :NEXT:SE 
TPAGE»0:SPRITE$(0)=B$: FORI=10 
TO249STEP30 : J = I / 30 ： X ( J ) = I ： X ( 1 
5-J)=I :NEXT : DRAWBM0 , 131 R255" 

3 RESTORE6:FORI=0TO14: PUTSPRI 
TE0 ， （ 1 02 + RND( 1 )*4 .64) . 1 1 :C0PY 
(X(C) » 0) -(X(C)+29,50) » 1T0( 100 
，80) :READX,Y: し INE(1 15, 130) - ST 
EP(-X. -Y) :C=C+.5+(C=14)*14.5 

4 FORJ =0TO4:N EXT : NEXT: G0T03 

5 0ATA7，9，16，17，9,1B，17，19，1A 
，E,F ，D，8,C,6，3，E0 ，90 ,68， E8，90 
,D8,E8，98，D8，70，F0，B0， 10 ,30,6 
0，C0, 12 ,13， 10， 15 ,7,17, 3 ,18， - 3 
,18,-7,17,-10,15.-12,13 

6 DATA 7,0 ,6， 1,5， 3,4， 5,3 ,6， 4， 
5, 5, 3 ，6, 1,7， 0,6,1， 5,3,4， 5， 3， 6 
.4,5,5.3,6.1 



植木 等しい * 國 神奈川県 • ふらっと まあし ゆ 

1 C0L0R1 ，15，15:SCREEN5 
. FORI=0TO3:READX,Y,X1 ,Y1 ,C:L 
INE(X， Y) - （XI ，Y1 ) ，C，BF:NEXT:DA 
TA45, 100,80， 125， 11 ，"， 98,82 ，1 
00 ， " ，60 ， 1 23,65 ， 126， 15 ,58,85， 
67， 97， 14 

' FORI=0TO2: READX.Y, Z: CIRCLE ( 
X，Y)，Z，12，，，. 33:PAINT(X, Y) ， 12 
:NEXT:DATA77,81 , 29 , 45 , 82 . 1 7 ? 5 
5.69,23 

4 COPY (0,0 )-( 128.21 1 ) TO ( 128 »0 

) 

r OPEhTGRPIStl :PSET( 124,105 
) :PRINT#1 ，"=" :CL0SE#1 
o G0T06 




塾長: よつ ちゃん 



ぎ： 
M4l 



她 

3 月の 初めに ツアーで 関西 方面 を 回つ 
ていたら、 ちょ ラど 受験 シーズン だつ 
たんです ねえ、 ファンの 子た ちが 明 曰 
発表と かいって ました。 幸 多 かれ/ 



さて、 今回の 規定 部門 もそラ だつ たんだけ 
ど、 このごろの AV フォーラム は 圧倒的に ビ 
ジュ アル 作品が 優勢で、 音ネ 夕が 減って きて 
います。 悲しい。 ですからして、 しばらく 音 
作品 を プッシュして いきたいと 思う の だ。 音 
だけの 短い プログラム を かならず 採用し ます。 
また、 プログラムの 29x29 という 限界 内で、 
できるだけ 音 も 付けて ちょうだいね。 



コンピュータ 学院 クン （MS)、 冴えて ます 
ね。 よく 見る と 赤くなる 高さが 列に よって 違 
つていた りして るんだ けど、 でもよ くで きて 
いる。 音の 高さ を 周波数 別に 分けて、 それ ぞ 
れの 大きさ を 表示させる 機械 を スぺク 卜ラ 
厶 • アナライザーと いうので すが、 これで 調 
ベる と、 時代に よって 気持ちい いと 感じる 周 
波 数 分布が 変わって きています。 最近の デジ 
夕ル物 は、 生の 楽器 音と はずい^ ん 違う。 



ステレオなん かにつ いている ボリューム^ S の 高さ 
を デジタルで 表す やつ * 國 島根県 • コンピュータ 学院 

10 SCREEN5:COLOR15，0，0 

20 し INE(45，55)-(195，55) ： し INE — 

(195,120) ： し INE — （45 ,120) ： LINE- 

(45，55) 

30 FORI=52TO20 0STEP1 0 :C=RND( 1 
)#5+10 

40 F0RP=1 19T055STEP-5 

50 C=C-1 ： IFC<2THEN70 

60 LINE ( I ， P) - ( I - 5 ， P ) ， C 

70 NEXTP,I:X=7:Y=2:Z=2 

80 F0RI=2TO15:COLOR=(I ，X，Y，Z) 

: COLOR- (I-1，0，0，0):IFI >6THENX 

=3： Y=6: Z=7:NEXTELSENEXT 

90 F0RI = 1 5T03STEP-1 :C0L0R= ( I » 

X， 丫， Z) :C0L0R=( 1-1 ，0,0，0):IFI く 

7THENX=7: Y=2 : Z=2 ： NEXTELSENEXT 

100 GOTO80 



※々^^ 「、、、カン」 は， ァスキ Igs.ss: による 一部の BASIC マニュアルからの 響；！^ 祥 でした、 ァスキ I、 各メ I 力 I、 の 方に おわび 申し あげます。 また、 「作者」 MAHRA クン は 8r 永久^^^分とします。 (ST デスク) 




o. 一の 各^ T か 上下に 勳 

T?o デジタル 表 不 

むの は- 〗 の ごろの 気分 
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※この コーナーの 掲載 プログラム は、 無 印 =ES3(RAM8 Kl^Lb)CSa 2/ 2 + 用、 *=ES32/2+(V R AM64K ムシ (上） 用 
** = CSfc/2+(V R AMI28K) 用、 * * * = CS32+ 専用です 



【《*^】 採用^ ^貝に ネ 、を 発売日 前後に 送ります. 【称号】 I 回 採用され ると 「M」 の 称号 を 授与。 その後、 採用され るた びに、 MSX, MSXt MSXtR と 5 
趨皆で 昇 「MSX」)t^ 者に は M ファン， テレ 力、 「MSXtR」it^ 者に は、 希望の ソフ ト （ただし 定価で I 万円 以内) を 授与。 【その後】 あと は 塾^ 7) 思いの ま ま— 高 133 
一' し、 称号 を 持つ ^ほど、 どんな ことになる 力、、 予測 もつ きません。 



RADIAL AREA クン （M) の 作品 は、 不 
思議な 味わいが あります。 下の 写真の ように. 
星空が 右上に 流れて いって、 いくつか のかた 
まりに なったり 1 つに なったり する。 墊長は 
星空 を 眺める のが 好きなん だけど 悲しい かな. 
目が悪いので つねに ぼけて ます。 




- なったり 



架空の 星空 ** 國 福岡県 • RADIAL AREA 

10 CLEAR200 »&HD0 00 ： DEFINTA-2 ： 
COLOR15>0 >0:SCREEN7,0:FORI=0T 
01 024 : POKEI +&HD1 00 ,RND( 1 )*13+ 
2 : NEXT: BEEP : DEFUSR=&H 刚 0 

FORI = 0TO71 :POKE&H[)0 0 0+I ， VA 
し （"&H"+MID$ に 21 A2FC1 EFF733C26 
D16F4626D24EF53E00C5E1CD7701F 
126D36F5626D45EF578924779934F 
F126D16F7026D271C5E1 F5CD7701E 
1B7CDB700D8E53EFA21A2FC46B8D2 
3FD0F1C300D0" ,1*2+1 .2) ): NEXT: 
BEEP: A=USR(0) 

三毛 乱ジ i 口 くん （MSXt) の 作品 は、 心理 
学の テス 卜で 使う 絵が 題材。 「なんに 見えます 
か r ？」 とき かれます。 白い ところ を 見る と壺な 
ん だけど、 スペース キー を 押す と 白黒 反転し 
て 顔が 2 つ 向 さ 合つ 
ている。 どうに でも 
とれる 絵 を 説明 させ 
ると、 テス 卜される 
人の 心が よく わかる 

とい ラ 仕組に なって 51 
I 、る n ケ 

ルビンの つぼ ** 國 三重県' 三毛 乱ジ エロ 

DIMPC2671 ) :SCREEN7:SETPA6E 
0.0:COLOR15, 1 .1 :CLS:A=15:B=1 

、 DRAWBM255 ,32M43, 21M16.29M 
57,41M168,63M183,72M195, 116M2 
12» 125M210, 130M195 , 134M192, 13 

30 DRAW" M 176. U2M1 75 , 144M192 » 
H6M192. 1 50M190 , 1 52M 1 88 , 1 67M 1 
75 , 1 70M1 55 , 1 72M 1 53 , 1 78M 142 , 1 8 
3M140, 186M130 » 198M255. 197" 
は 0 C0PY(16,21 )-(255, 198) , 0TOP 
:C0PYP,1T0(495,21 ) ,0:PAINT(25 
5, 126) ,15,15 

' GOSUB60 : SWAPA , B ： FORI =0TO7 : 
CO し 0R= (A, 1,1,1) :C0L0R= ( B， 7 - 1 ， 
7-1 .7-1) :NEXT:GOTO50 
60 FORI=0TO1 : I=-STRIG(0) :NEXT 
:RETURN 





三毛 乱ジ エロ く んの 2 作 目 は 題のと おり 。 
このほかに、 丸の 中に 秒 数が 表示され るパ夕 

ーンも ある。 ちなみに、 行 20 の 「F〇R J 二 0 
丁 〇3」 の 数 を 変え 
ると 表示 回数が 変わ 
る。 フイルム を 使う 
映画 関連で は、 今で 
ち ころい ラ夕ィ ミン 
グ 表示の 画面 を 使つ QttM みは、 , 

てます。 ながら I コマず つ 映す わけです 

昔の 映画の 始まり * 國 三重県' 三毛 乱ジ エロ 

10 SCREEN5.-COLOR15, 1 , 1 rSETPAG 
E1 ,1 :CLS:SETPAGE1 ,0:FORI=0TO2 
3:LINE(20，95)-(20+I*8，l30)，15 
，B:NEXT:FORI=0TO3:CIRCLE"0 + 6 
0*1 ,40) ,30 , 15:NEXT:DRAW"BM30 ， 
ZBSSBRIDZLIBLHRIBRZBUIRIDILID 
1R1BR3U2BR2R1D2 し 1U2" ： し INE(0，8 
0)-(8， 1 15) ， 15， BF:SETPAGE1 ， 1 :C 
0 し 0R15, 1 ， 1 

二い FORJ=0TO3 :CLS :C0PY (20 »95) - 
(204, 130) .0TO(20,95) , 1 :FORI=0 
T022 : COP 丫 （ 0 ， 80 ) - （ 8 ， 11 5 ) ， 0TO ( 2 
0+1 ふ 95) ， 1 : FORK = 0TO2 :NEXTK， I 
:CLS:C0PY ( 1 0 + 60*0 ， 1 0) - （ 10 + 60* 
J，70) ,010(85,65) , 1 .-NEXT 

菊 地 クン （MS)、 フ フフ、 あたたかい お茶 
の 湯気が ゆらゆら する この 作品、 私 は 好きで 
すよ。 ち もっと お茶の水 面が 高い 気 もす るけ 
ど。 ま、 和み ものと 
いいましょう 力、。 日 
本 的な 環境 プロ クラ 
厶 であると もい える。 
鹿 おどしで、 たまに 
「カーン」 つて 音が す 



るよう な 作品 も 送 •： 
て ほしい。 




o 湯気の; 荒れ を お見せで きない 

の 綠 茶です ね 



お 茶 ** 國 東京都 • 菊 地秀悦 

CO し 0R15，1 ，1 :SCREEN7:Z=0:OP 
EN"GRP: "AS#1 :FCIRI = 100TO1STEP - 
10 : IFA=15THENA=1 1ELSEA=15 
20 CIRCLE(250. 120) »I,A, , , .2:P 
AINK250, 120) , ArNEXTI 
30 CIRCLE(250，80) ,35,1" ， ， .2: 
DRAW"BM214»80D35BM285 ,80D35BM 
214, 1 15F7BM285 ， " 5G7" : C I RCLE ( 
250, 120) ,30, 14, .2 
40 PAINT (220 > 1 00 ), 14: PAINT (25 
0.1 20 )»14: PA INK 25 0,80), 12.14 
50 DRAW"C2BM240， "101R20 し 16H2F5 
H3R12E2G5BM250 ， 1 03G 1 し 2G 1 L3G 1 L 
4BM250. 103F1R2F1R3F1R4BM245, 1 
07R1 0 し 5U2D8C14H4C2 し 1G2 し 1 BM254 
，109R1F2R1" 

60 PSET(200， 160) :PRINT#1 ，" おちゃ 
で、 も t^D^ •" 

70 X=0 ： Y=0 ： FORI=0TO7STEP . 5 : X= 
X+SIN(I )#2: Y=Y+2: IFZ=0THENA=1 
5ELSEA=1 

80 FORJ = 1TO3:PSET(220 + X + J#1 5 . 
72 - Y) ,A:NEXTJ , I : IF2=0THENZ=1 E 
し SEZ=0 
90 GOTO70 




ごえもん クン （MSXt) も 2 本 採用。 「ブレ 
ン ビー」 は、 下の 写真 を 見れば わかり ますね 
題材の 選び 方が じょうずでした。 もう ひとつ 
の 「風の 強い 曰」 は 音 だけの 作品。 強風に 旗が 
ばた ばたい つてる ところです。 これ も 雰囲気 
がよく 出て いて 墊長 好みの 作品 です。 



ノ レノ i_ 一 や 画丁 呆^. しえ もん 



"10 COLOR, 0 , 0 :SCREEN5 ： 0PEN"GRP 
:"AS1 :PSET(100,220) ，9:DRAW"R5 
U1 00H5 0E20F30U90BR5 0D90E30F20 
G50D 1 00 R5 ": PAINT ( 110, 200) ,9,9 
20 PRESE 丁 （30 ，50) :PRINT#1 ， w フアシ 
、ヽ_シ^ャィロなし" :FORE = 0TO5: IFSTRIG ( 
0)THEN40 

30 FORI=0TO15 : VDP(24) =IMOD2*5 
:NEXTI , E:G0T0 20 
40 PRESET(30，50) :PRINT#1 ，" フ: r>5/ 
> -シ A"dON w 

50 IFSTRIG(0)THEN20ELSEGOTO 4 
0 



風の 強い 曰 國 千葉県 • ごえもん 

FORJ=10TO5STEP-1 :F0RI=244T 
01 STEP - 10 ： SOUND 1 ， J :S0UND8,I:N 
EXTI ， J :G0T0 10 



称号に イン シャ ラーの 付いた 藤 井 石材 店。 
とけ かかって きち やなくな つち やった 雪 だる 
ま を 見事に 表現して います。 そういえば、 今 
年 東京 は 雪が 1 回ち 降らなかった ような 気が 
する。 私の 知る か 
ぎりで も、 東京の 
気象 は どんどん 変 
化して きている。 
ろ 一ん、 むかしの 
徹底的に 寒かった 
ヌが 懐かしい 力 も o すっかり とけ 
する 舂 である。 も 鼻 も わからない： 悲しい な 

i^^.^*** 画 岡山県' ズ ドラ 卜 ニーチェ 

^ * T 再 見 イン シャラ —藤 井 石材 店 

| 10 C0L0R15»1 ,1 :SCREEN5: DEFINT 
A-Z:SETPAGE , 1 ： FORI =0TO7 ： CO し OR 
= ( I ， I ， I ， I ) :NEXT : FORI = 0TO21 0ST 
EP10:C=RND( 1 )#5+2: し INE(0，I )_( 
256， 1+9) ，C， BF :NEXT:SETPAGE ，3 : 
CLS : CIRCLE (128， 190) ,100,6, ，， . 
3:PAINT(128»200) ，6 
ニヤ FORI=0TO256: Y=RND( 1 )^20:CO 
PY(0 , Y) -(0,212) r 1TQ( I , 0) , 2:NE 
XT:CIRCLE ( 128， 50) ，40, 0: PAINT( 
128，50) ，0:CIRCLE(128， 130) ,60， 
0: PAINT 门 28, "130) »0:FORI=68TO1 
88:Y = RND( 1 ) "0 + 1 60 ： し INE ( I ， 130 
HI ,Y) .0:NEXT:COPY(0,0)-(256 
»212) ，3TO(0，0) ，2，TPSET 
30 SETPAGE2:GOTO30 



SB 7 月 号のお 題 = 「音」 すでに f 中で ふれた ように、 このごろ はすつ かり ビジュアル 優先で、 音 するな S が 減って いる： 旧 サウンド フォ —ラムで も ある 本コ— ナ— として はや やさび しいなみ という わけで、 7dglr の 

ft^p 9SI お 題 は 「音」 です 音 だけの^ as を ひさびさに ！ してみ ようかな あと 思って いるんだ けど、 もちろん 音に けた ビジュアル eag も 可。 i の ゥラを か 待して おります。 自. もよ ろしく といいつつ、 しめ^り 

駕 ullaL は 5 月 —日な り (80 長い^ yg が 多いです が、 打ち こ；. SI の を 甲 V つと、 リス 卜 は 短ければ 短い ほどよい、 と祖^8851強く_^、.，ます。 そこん とこ もよ ろしく。 («sisl) 



o 一 SIP フ アジ I0se 

か あると- j ん なに キ レイ？ 




第 21 回 



ゲームの 深層に 潜む 宝物 を 探し出せ/ 



記 




の 



ラビリンス 



『ティル 'ナ' ノー グ』 

ゲームの 中の 現実と は 7 




バーチャル • リ ァ U ティーって 知って た 7 



アミ ガで 楽しめる 『パワー モ 
ン ガー」 という 変な 名前の ゲー 
厶 知って たです か 7 いや 一、 
ばお ばお は こ れの 画面 見た と さ 
にび つくら こいたの である。 と 
にかくす ごい。 地形が 拡大 縮小 
回転して しまう ので ある。 その 
グラフィックの すごさ 以上に び 
つくり こいたの が、 兵士と かそ 
ん なんばつ かじゃなくて、 普通 
の 人が 生活して いるって こと。 
でもって、 その 中で 生きて いる 
人達が ひと り ひとり 名前 を 持つ 
ていて、 しかも 自由な 意志 を 持 
つて 生活して いると か、 そんな 
次元の ことにえ らい 興味 を ひか 
れた。 この こと を 仮想 現実、 英 
語で いうと バーチャル • リアり 
ティーと いうの だそラ である。 
ふ 一む、 サイバー だ、 などと ひ 
とり ごと をい つてし まった ばお 
ばお なので あるが、 今月 はそん 
なわけ で、 ゲームの 中の 現実と 
は 何なん だろう か、 という こと 
を 考えて みたい と 思う わけなの 
である。 

バーチャル • リアリティーと 
かなんと か むずかし いこと いわ 



れ なくても、 ゲームの 世界で は 
こういうの は 前から あった 。•■ 信 
長の 野望』 では 今 川 某 は 自分で 
考えて 行動して いるし 『サ ーク 
n』 では フレイ は 現実の 女性の 
ょラに 可愛らし くもお ろかで あ 
つたり する。 だが、 これで は 十 
分で はない。 今 川 某 は ともかく 
として、 フレイ は プログラマー 
の 思った とおりの 行動し かしな 
し、。 口 を ぱくぱく させて いる だ 
けで ある。 だが、 今 川 某の 場合 
は 多少 違って くる。 これ は 決つ 
た 法則 は あるに しても、 プレイ 
ヤーの 動きに 応じて いろいろな 
行動 を 見せて くれる。 

では、 ちう 一歩 進んで プレイ 
ヤーと は 関係な しに 行動す る 男 
達 や 女達が いたら どラ だろう。 
想像して みて ほしい。 主人公と 
は 無関係に 冒険 を 成し遂げよ ラ 
としてい る 男が いて、 敵で もな 
く、 味方で もな く 勝手に 生きて 
いる。 しかも 主人公な しで 最後 
の大 魔王 を 倒して しまったり。 
そんなの がいる と 思って プレイ 
している と、 次に は 全く ライ バ 
ル なしで 淋しい 思い をしたり す 



る。 もう一 度 あいつに 会って 鼻 
を あかして やろうと 思って いた 
のに、 なんて 思ラ ようになった 
ら、 もう 成功で ある。 成功って 
伺 7 などと 聞かないで ほしい ( 
そう、 ゲームの 中に ライバルと 
いう 1 つの 現実 を 作る のに 成功 
したわけ である。 『パワー モン ガ 
一』 の 記事 を 読んで いて 感じた 
の は 以上で > そこから 思い至つ 
たの は なぜか 8 " ティル ，ナ* ノー 
グ』 なのであった。 

『パワー モン ガー』 はさつ とデ 
一夕 量が 膨大だった りして、 か 
なり 本当ら しい 「現実」 が 用意 さ 
れ ている と は 思う。 それに 対し 
て シナリオ 自動 作成の 『ティ 
ル *ナ* ノー グ』 の 登場人物 を 思 
い 出す というの も 変な 話で は あ 
るが、 考えて みると そうで 
もない。 

『ティル • ナ • ノー グ j を 
はじめて プレイした ときに 
思った のが、 自分が ゲーム 
の 中に す っぽり と はまって 
しまって いる、 とい ラ こと 
だった。 ひとくちに RPG 
といっても いろいろで、 『ェ o 



メラ ルド • ドラゴン』 のように ス 
卜 一 リーが アドベンチャー 的に 
—貫して いて、 要するに 一本 筋 
が 通って いるもの も 多くな つて 
きた。 だが、 『ウイザード リイ』 
など RPG の 御 先祖 様と いえる 
ょラな もので は、 おおまかな パ 
ラメ 一夕 だけ 設定して あって、 
あと は 偶然の 面白さ を 十分 味わ 
つてく ださい、 というよ ラな作 
り だ。 『ティル • ナ • ノー グ』 も 
そんな 偶然 大歓迎み たいな もの 
の 代表で、 ス^ ^一 リーまで 偶然 
が 絡んで 生成され る。 といって 
完全に ランダムな わけで はない。 
あらかじめ、 この キャラ はこう 
ぃラ 所に 棲んで いて 何分のい く 
つの 確率で 主人公に 会って、 な 

どと 決まって いる わけで、 その 



^ rir-nai>-o 愈 

m^> "'し |； . r ^ 



' ル fflS 
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に 行く とこ ジ 



設定の 妙で ユーザーに ゲームの 
中の 現実 を 感じさせる タイプで 
ある。 

例えば 女の子の 戦士 を 雇って 
冒険 を 進めて いくと、 途中で 実 
は 私 は 王女で かくかく しかじか 
の 理由で 魔王 退治 を 目的に して 
いる、 なんて 平気で いっての け 



たりす る。 あるいは ドラゴン を 
雇って、 戦闘して いると 突然 ど 
こから ともなく お母さん ドラゴ 

ン が 戦闘 に 乱入 し て きて 子 1 共 fo" 
ドラゴン を 助けたり する。 こん 
なラれ しし ) 仕掛が 随所に 仕掛け 
られ ていて、 そう、 とっても か 
わい いので ある。 



もちろん、 だからといって 『テ 
ィル .ナ. ノー グ』 に 完璧な バー 

チャル' リアリティー を 見て い 

る わけで はない。 それほどの デ 
一夕 量 を 誇る ゲームで ない こと 
も 確か だ。 だが、 厳密な 定義 や 
分類ではなくて、 プレイヤーが 
どう 感じる か、 という 基準で 判 



断 すれば 「ティル *ナ' ノー グ』 
の 醸し出す 臨場感 は 秀逸で ある 
といわざる を 得ない。 

現実と 比べる と 愕然 c^f^l? 

どデ 一夕 量の 少ない 映画 や 小説 
の ほうが 「現実」 よりも 現実ら し 
く 感じる という こと はよ く ある 
ことで、 ゲームで も おんな じだ。 



勝負 は感慵 移入が でさる かど ラ かなの だ ！ 



これ は、 何も キャラの 性格 や 
ィ ベン 卜が パラメ 一夕 だけで 決 
まるこの 手の ランダム 大歓迎 型 
ゲーム に だ け 限 つ た 話で はな し \ Q 
要は 演出の 問題に な つてく る。 
ス卜ー リーが きっかり 決まって 
る ゲームで もなん だか ゲーム 中 
の 世界が 生きて 息をして いるよ 
うな 気にさせられる ときが まれ 
にある。 この 『記憶の ラビ リン 
ス』 の 最初の 回で も 書いた こと 
だが 『ィ ース n 』 の リリア だ。 

ほかの 人達が ある 目 的の ため 
に 血眼に なって いると ころに、 
な 一ん にも 考えずに 動き まわる 
その 姿。 これ 以上ない くらい 現 
実 味の ある 女の子で ある。 だが、 
これ も 前に 書いた が、 設定に 凝 
り まくって 山の ように 性格 付け 
しても 生き生きして いると は 限 
ら ない。 リリア は 多分、 制作 者 
たちの 思い は 深 か つたと 思 う が、 
慎重 に 性格 を 検討 した ラぇ で誕 



生した と はとても 思えない。 な 
ぜ だか 知らないが、 あんな 性格 
になつ ちゃった、 という ほうが 
現実に 近いので はなかろう か。 
それでも いいの だ。 

例えば 『エメラルド ，ドラゴ 
ン』 で夕厶 リン は 覚えた ての 魔 
法ば かり 使って、 仲間が 傷つい 
ていても ヒー リ ングの 魔法 を 使 
わずに ひたすら いかずち を 落と 
しまく つてい る。 これな ど、 ち 
よつ とした パラメ 一夕の 具合で 
決まって いる 事で ある。 逆に 使 
える 魔法が 限られて いる フ アル 
ナは 自分で ち 敵の 矢面に たって 
獅子奮迅の 活躍 を している くせ 
に、 味方が やられそう になる と 
すかさず ヒー リングの 魔法 を 使 
つて くれる。 なんて、 気の つく 
女の子なん だろ ラ。 八ス ラムみ 
たいな 浮気 ものに 恋しち やって 
かわいそう。 でも、 彼女だった 
らう まく 八 スラ厶 を 立てながら 



しっかり 円満 家族 を 支えち やう 
ん だろう な、 などと 考えて しま 
うの は 私 だけで は あるまい。 作 
る ほう は 魔法の 使 し ヽ 方 で 性格 を 
描き出そう などと 考えて いる は 
ずがない。 それな のに 性格が 感 
じられ て、 キャラクタに 感情 移 
入して しまう ので ある。 

懸命に 性格 付けし ようと 思つ 
て も 無惨な 結果 を 招く ことがあ 
るかと 思えば、 何の気なし にや 
つたこと がす ごくいい 結果 を 呼 
ふ' こと も あるの だ。 ゲーム を や 
る 楽しみ はいろ いろ あるが、 ス 
卜ーリ 一 性の 強い ゲームの 場合 
は キャラに 対する 思い入れが あ 
るの とないのと では 楽しみの 質 
も 大きく 違って くる はず だ。 

『ティル • ナ • ノー グ」 の 面白 
さは、 予期し ない、 その上 ス卜 
一 リーに も それほど 影響し ない 
キャラが ふんだんに 含まれて い 
て、 それが プレイす るた びに 少 



しずつ 変わって くれる ところが 
いいんだ、 つて 気がして くる。 
ま、 こんな こた 考えなくても 
わかつ てんだ けどね。 それでも、 
そんな 多 愛 もない ことい つて ゲ 
ー厶 つて 面白い ね、 つてい うの 
が この コーナーなん だからね 一。 
しょうが ないやね。 とかなん と 
かいって るう ちに フ アル コムの 
新作の ニュースが 入って きた。 
『ロード • モ ナーク』 で、 RPG 
じ やない けど、 「シ厶 シティ」 み 
たいに パソコンの 中に 人が 住ん 
でい るよ ラな ゲーム だ。 う 一む、 
ゲームの 中の 現実って いったい 
何だろう。 この 問題 はこれ から 
も 考えて いかな くつち やなので 
ある。 

久し ふ 'りに 連載 再開の 「記憶 
の ラビリンス j では ある 。このべ 
ージを どうして いく 力、、 現在 考 
え 中な ので、 何 かあつた らお 手 
紙なん ぞ ちょうだいな。 
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1111 f^iKrrfi i 



ドラゴン • ナイ 卜 ne 



美少女の かわい さ では 定評の あ 
る エルフから、 人気の ゲームが 
遊べる バージョンで 勞場。 魔女 

に 呪い を かけられて 塔に 閉じ こ 
めら れた 女の子 を、 救出し なく 

て はならない。 3D ダン ジョン 
を 進む RPG。 はたして!？ 





レトロ ソフト タケル 伝説 (B 



忍者の 手裏剣 や、 石の 雨 をよ け 一- - 
ながら 敵 を 倒して 進む ォーソ ド 
ックス な アクション ゲーム。 ブ 
ラザー 工業の タケル ソフト オリ , 

ジ ナル。 こんな のんびりした ゲ ^f^T 
ーム でも 人気 ナンバーワン だつ B た 
たの だ。 なつかし いな。 



― 





ディスク マガジン 'ファン 




3DS#24 

□s というよりも、 すでに コ 
ン パイルの アイドルに なりつつ 
ある カー バン クル。 「魔 導 物語 」 
の サブ キャラと して 登場した の 
だが、 あの 愛く るし さから 人気 
が 急上昇。 ついに ゲームの 主人 
公に なって しまった。 といって 

も DS のなかで のこと だけど、 
このまま いく と 大判 焼の 型 や 縁 
曰で 売られる お 面と して 登場し 
そうで ある。 
という わけで、 今月の 目玉の 



M ファン は、 し、 つも そ 
のと さの 人気 ゲーム を 題材に して 
いる。 今月 はなん と DS から カー 
バン クル を 鋼。 しかも 50^) 記 
^(Dm&o M ファン、 DS、 MS, 
X の^を 願って がんばる そん 



• (^XEE CE32/2+ 1 ,940 円 • 4 月 9 日 発売 予定 (毎月 8 日 発売） 

• コンパイル 



その 1 は、 『か 一ばん くる び」。 
アクション パズルの 「にやん ぴ j 
の 主人公が カー バン クルに なつ 
たもの。 ルール や システム は そ 
のま まだけ ど、 もちろん 新面デ 
一夕で 構成され ている。 かわい 
くて、 なかなか よろしい。 で、 
その 2 だが、 例の 「ドラゴン' ナ 
ィ卜 II』 の 遊べる バージョンで 
ある。 例の、 というの は 1 度 入 
る 予定だった が、 容量 を あまり 
にも 多くと るので、 ほかの もの 



が 入ら なくなり、 1 度 見送った 
ことがあ るの だ。 なのに 今回な 
ぜ 入った のかと いうと、 必死に 
圧縮 をく り 返して いたから なの 
だ。 そんな わけで、 今月の 充実 
度 はかなり 高い。 

このほかに は 以下に 紹介して 
いる 以外に 『にやん ぴ j の 新面デ 
一夕、 ァー卜 ギャラリー や、 ノ、 
ミン グ バー ドソフ 卜 ニュースな 
ど、 いつもの 面々。 

さらに、 最後に なった が、 『ゴ 




ルビーの パイプライン 大作 戦 j 
の 遊べる デモが 入る。 これ だけ 
つめこんで、 今月 も 1940 円の 2 
枚 組と はお 得 だ。 今後 も M ファ 
ン 同様 50 号まで がんばろう。 
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ン 
JK 
ィ 
ル 



か 一ばん ぐるび ◎ 

茶色の ゥサギ の 顔 をした カーバ 
ン クル を 操作して 赤い ダイヤ モ 

ンド をす ベて 取って、 女 "の 
ところに 行く、 という ァ クシ ョ 
ン'、 'ズ ル。 カー バン クル は 重力 
にしたがって 下に 降り る だけ。 
軽い ジャンプの 使い方が ミ ソ。 




ルー ン マスター 音楽 館 © 



『ルー ン マスター』 に 入って いた 
BGMHo ①し ET，S BEGIN® 
MAIN THEME® THE ENE 
MY/ ④ RUNE VILLAGE 1 ⑤ 
YOU ARE DEAD /(D NO U 
SE ⑦ ENDING 1 ® LET'S D 
ANCE ほ 力^ r13 曲。 



赢 一》 



エルフ 




タケル ソ フ- 



i コンパイル n 






SI ピンク ソックス 5 



登場す る 女の子の センスの よ 
さや、 かわい さに くわえ、 ゲー 
厶の ひとひねりが ポ イン 卜の 
『ピンク ソックス』 シリーズ。 つ 

いに 第 5 弾が 発売に なった。 

今回の いちばんの ヒッ卜 は、 
『M〇NKEY- MANKEY- 
已 A 已丫』 。つまり サル まね ゲー 
厶。 相手が 右手 を 上げれば 右手 
を 上げ、 足踏み すれば また 足 踏 
み を するとい う もの。 まわりで 
見て いても かわいい し、 やれば 
熱くなる。 ほんとう は モンキー 
くんが 先生の ダンス を 見習う と 
いう 設定 だけど、 どう 見ても 「ど 
うだ、 こんな こと はでき ないだ 
ろ/」 と 先生が いえば、 「いえい 
え、 そのく らい 軽い もんです」 の 




いたちごっこ を 見て いるよう だ。 
とにかく いい。 

さて、 そのほかに は、 以下に 
紹介す る 以外に、 連載 AVG の 
『誰か …… 』、 が 入る。 登場す る 
美少女 も、 回 を 重ねる ごとに、 
だんだん 深みに はまって ぬけら 
れ ないようす。 女の 体に なって 
しまった 主人公の 行く末 はどう 
なる のだろう か。 



ippatsu kuniMONKEY-MANKEY-BABYB 

右に いるの 力、" せ は ダンス 

か 商売 だ。 そこへ サルの 生徒が や 
つてき た。 「どうた'、 こんな 踊り は 
できないだろう」 と くるりと まわ 
る。 「なんの なんの」 とサル がまね 
してく るりと まわる。 こうして 
延々 サル まねして いく ゲーム。 瞬 
間の 判断力が カギ なの だ。 





※② マーク …… デモ 
© マーク …… 遊べる もの 



オイルショック， 91© 

水鳥 力 < '泳ぐ 海面に、 油が たくさ 
ん流れ 出して いる。 キミ は 飛行 
機に 乗って 爆弾 を 落と し、 油の 
流れ出る パイプ を 壊して しまお 
う。 早く しないと、 油が どん ど 
ん出 てきて、 水鳥が 死んで しま 
う。 今月の ファン ダムから^。 





^X2SCS32/2 + 3，600 円' 発売中 
• ウェンディ マガジン 



ほかに も、 ゆうと メグの 2 人 
の 隠された 曰 常 を 曰 記 ふうに つ 
づ つた、 連載小説 『八 一 フタ ィ厶 
ラバー』。 

さらに、 忘れて はならない の 



は 『どしどし ふんどし』。 一部で 
はえぐ いという うわさ も あるが、 
どこかお もしろ くて 怖い もの 見 
たさ 的な 魅力が ある。 
という わけで、 お楽しみに/ 



POKER-DA PON/ PARTI® 



コンピュータ を 相手に する ポー 力 

一。 2 ペアが 出て 女の子 を 隠して 
いる オビが 2 本 取れる。 このと き 
勇気 を 出して 倍 づけ すれば、 なん 
と 力、 4 衣 8 本と 取って いける。 
だが、 地味に やって いると、 オビ 
が 1 本ず つもと にも どって しまう。 
リ^： 、者に はむかない かも。 




恋の 平均 台 (B 

さ やかち や んは ふだん 何 を してい 
るの だろう。 部屋に いると き は 音 
楽で も 聞いて いるの かな。 という 

WMr" ふつふつと、 わいて 〈る。 
だから、 特別に 今回 はお 誘いし よ 
う、 という ことにな つた。 さて、 

どんな A V G になる こと やら。 




べ:、 にぐミ 




連載 AVG ノーザン クォーター ス e 

連載 AVG といいながら、 見た ， 

目 はどう みても r p g なの だが、 ^rryr^r^^r^'i r 
avg である。 北の 端に あると 
いう 宝 を 求めて 冒険 をつ づける 
主人公。 だが、 ライバル はいる 
し、 すでに 別の 場所に 宝が 移動 

されて いた、 なんて こと も。 is^Rh^^^j ^暴!^ 



MSX. 
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人気 ゲームの 移植の 事情 を 紹介 / 






今パ のお! ^ 



元気が なにより/ 

BEST 



1 一 T 
移植 希望 ゲーム 



順位 


前回 
願 位 


ゲーム 名 


メーカ一 名 


※ 


票数 


1 


1 


サイレン 卜 メビウス 


ガイ ナック ス 


p 


82 


2 


3 


ダイナ ソァ 


日本 フ アル コム 


p 


81 


3 


20 


大戦 略 『90 


システム ソフト 


p 


77 


4 


5 


シ厶 シティ 


イマ ジニァ 


p 


49 


5 


10 


ブライ 下巻 


リバ-ヒル ソフト 


p 


48 


B 


7 


ファイナル フ アイ 卜 


力 プコン 


A 


43 


6 


5 


ポピュ ラス 


イマ ジニァ 


P 


43 


B 


4 


ドラゴン ク エス 卜 m 


エニック ス 


G 


38 


9 


已 


天地 を 喰らう 


力 プコン 


A 


35 


10 


14 


信 長の 野望 • 武将 風雲 録 


光宋 


P 


29 


11 


2 


ソ ーサリ アン 


日本 ファル コム 


P 


27 


12 


13 


ファイナル ファンタジー m 


スク ウェア 


G 


26 


13 


11 


グラディウス]! 


コ ナミ 


A 


25 


14 


15 


パロディ ウス だ./ 


コ ナミ 


A 


22 


15 




A.I. A 列車で 行こラ 


ァ ー卜デ インク 


P 


20 


16 


18 


ダン ジョン マス 夕一 


ビクター 音楽 産業 


P 


17 


17 




天下 統一 


システム ソフト 


P 


14 


18 


18 


ドラゴン ク エス 卜 W 


エニック ス 


G 


13 


18 


16 


ファイナル ファンタジー n 


スク ウェア 


G 


13 


20 




プリンス 'ォブ' ペルシャ 


ブロ ダ-バン ド ジャパン 


P 


10 



■3 月 号 アンケート ハガキ 1000 通より 集計 
* P は 他 機種の パソコン、 G は ゲーム 専用機、 A は アーケードです。 




こんにちは。 みなさ 一ん、 い 
かがお 過ごしで しょ ラか 7 元 

気に MSX しちよ るかい な 7 
MSX つてす ご 一く すてきな マ 
シン だな、 なんて 改めて 思って 
おります。 だって、 安くて みん 
なが 持てる つてい うの はこれ は 
すばらし いこと だと 思う の だ。 
いくら マツ キン 卜 ッシュ がよく 
て も 今の まま じ や、 やっぱり 高 
くて 誰に でも 買える という わけ 
じ やない もんね。 そういう 意味 
では MSX の 存在 価値と ぃラの 
はすつ ごく ある わけで、 これが 



企業の 目先の 利益と かそうい う 
ものば つかりで 方向が 変わって 
きて しまう かもしれ ない、 とい 
うの は 悲しい ことで ある。 

今月の チヤ 一 卜 を 見て みょう。 
あつ、 と 驚く のが 『大戦 略 ni'90j 
が 20 位から 大 躍進の 3 位で ある。 
これ はす ごし、。 あいかわらず 『シ 
ムシ ティ』 はす ごいし、 1 " A.m. 』 
こと 『A 列車で 行こう ni j が 番外 
から ほ 位へ。 『信 長の 野望' 武将 
風雲 録』 は 移植され るで しょ/ 
つてい つてる にも 関わらず 10 位 
に 上がって るし、 何が いいたい 
のか この ページ をい つも 読んで 
る 人 はわ かると 思う けど、 シミ 
ユレ 一ジョンの 強さで ある。 『大 
戦略 in'90』 なんて 16 万 本 売れた' 
つてい うかんね。 これ はす ごい 
よ。 聞く ところに よると 『シ ムシ 
ティ』 のマク シス 社と 『A. III. 』 
のァ ー卜デ インクが 業務提携し 
たって。 う 一ん、 派手で いいな 
一。 バ ショウ • 八 ウス も サーテ 
ック とかと 提携なん て 話ない か 
ね。 とにかく この 両社、 日の出 
の 勢いだ ね。 



元気 いっぱいの シミュレーション 




フ アル コムで は 『ソ ーサ リア 
ン』 が 移植が 決ま つ たので、 1 1 位 
に 落ちた。 これ はこれ でしよう 
がない。 2 位に 『ダイナ ソァ』 が 
来て る。 う 一む、 来月に は 『ロー 
ド • モ ナーク』 が 来 るんだろう 
な。 最近 PC なんかの 新作 見る 
と、 これ は MSX でで きる かな、 
なんて ことばつ かり 考えて しま 
う。 職業病だろう か。 

MSX でで きる といえば、 マ 
ツキ ン卜ッ シュの PDS です ご 
い 面白い のが ある。 これなん か 
絶対 MSX でで きる と 思う。 移 
植 したいな 一、 なんて 考えて る。 
どの ゲーム か、 なんて 秘密 だけ 
どね。 ま、 実現したら よろしく。 

RPG では やはり 『ブライ 下 
巻」。 前回の 10 位から 5 位に 躍進 
である。 これ ももし 出なかった 
ら 顰蹙 だが、 このまま いくと 本 
当に 出ない ことにな りそう だ。 
みんな も 葉書 やなん かで プ レツ 
シ ヤー かけて あげよう。 くれぐ 
れも 電話 はやめて おこ ラね。 1 



人 1 人の 電話 は 短くても 数が 多 
くなる と 大変 だからね。 

20 位の 『プリンス' ォブ 'ペル 
シャ』 は 編集部の 98 で みんな 遊 
ん でいた。 ファン ダム 班が 必死 
になって やって いた。 むずかし 
い、 とか 大変/ とかいい なが 
ら 遊んで いるの を 見る の は 楽し 
いの だが、 1 人、 3 時間で 全部 
ク リアして しまった 男が いる。 
こんなんで 本当に 楽しんで いる 
のだろう か、 と 疑わざる をえ な 
い。 ま、 いいけ ど。 

これって もともと アップルの 
ゲームで、 昔 は あんなに グラフ 
イツ ク きれいじゃなかった。 だ 
から、 国産 機種に 移植され て 生 
まれ 変わった ソフ 卜と いってい 
いだろう。 昔の ゲーム を 知って 
いる 人に とって は、 この ゲーム 
の 大ヒッ 卜 は 寝 耳に 水の 出来事 
だった に違いない。 

でもって 一番つ おいの が ガイ 
ナック スの 『サイレン 卜 メビゥ 
ス』 だ。 でも、 フ アル コムの 1 "ダ 



イナ ソァ』 と 1 票 違いと いう 微 
妙 さ。 ま、 そんな こと はどうで 
もい いの だが、 肝心の 移植の 可 
能 性な の だが、 これが まだいい 
意見と いうかい い 返事と いうか、 
が 存在し ない。 要するに、 動 こ 
うに も 何もで きない 状態で ある。 

行動/ を 訴えた この ページ 
だが、 いつでも 簡単に すいす い 
とこと が 運 ふ'、 という わけで は 
ない。 ま、 ガイ ナック スに 直談 
判しても いいんだ けど、 なんか 
材料がない とね。 これって むず 
かしい かな、 なんて 思って ます。 
ウーム、 ィケ ナイ./ 考え方が 
後 向ぎ になって いる。 いけんい 
けん。 常に 攻めの 発想で いかな 
き やね。 

だって、 移植が 技術的に 難し 



し、、 なんてい われて いた 『ソ一 サ 

リ アン』 なんて 3 月末 現在で も 
う シナリオ 1 が プレイで きたり 
しちや うんだ もんね。 これ は 3 
月から 今月に かけて 開催され た 
MSX のィ ベン 卜 「MSX フエ 
ス ティ パル」 に 行った 人 は 見て 
るで しょ。 そラ、 実は この シナ 
リオ 1 だけ プレイで さる 『ソー 
サリ アン』 を 持って ィ ベン 卜に 
向かった の だ。 来た 人はラ ツキ 
一/ という わけで ある。 うん、 
そうなん だ。 やれば できる、 と 
いうの は 本当なん だ。 ガイ ナツ 
クスに 殴り こみ を かける 心の 準 
備 がで きてきた そ。 とにかく 沈 
んだ 心から は 何も 生み出されな 
いんだ。 当たり前 のこと だけど 
忘れがち なんだ よね。 



3 サイ • メビ』 問題 を 語ろう 



さて、 読者のお 便り コーナー 
だ よん。 「サイレン 卜 メビウス』 
関係から。 「すごいで すね、 やつ 
てみ る もんです ね。 人間 やって 
できない こと はない、 のい い 例 
だと 思います。 さて、 『サイレン 
卜 メビウス』 です が、 メーカー さ 
ん はどう か 知りません が、 ぼく 
は ディスクの 枚数な ど 気にし ま 

せん。 『XXX』 みたいで は 困り 

ますが、 MSX の オリジナルで 
も かまいませんから どうか 出し 
てみ てくだ さい」。 
『XXXj つて 何だろう？ 
「「サイレン 卜 メビウス』 につ 
いて。 本当に 容量の 問題 だけで 
しょうね、 これ は。 グラフ イツ 
クの 圧縮 はすで にされ ている は 
ずです し、 もはや 容量 は 減らな 
いでしょう。 スクリーン 5 のグ 
ラフィックに する こと も 考えら 
れ ますが、 質の 低下 は 明らかな 
ので 非現実的です。 プログラム 
を R〇M に 持たせて グラフ イツ 
クを ディスクに 持たせる なんて 
こと をしても 1〜2 枚し か 変わ 
ら ないだ ろうし。 だから、 ォプ 
シ ヨンで もい いから、 ターボ R 
が 2HD の ディ スクの 読み 書ぎ 
がで きれば よかった のに」。 う 一 
む、 確かに。 最近 は 2HD とい 
つても そんなに 高くな いんだ か 
らね。 いっその ことそう すれば 



よかつ たんだよ ね。 2HD だつ 
たら 2EDD でも 読める はず だし。 
アスキーに いっと さましよ、 こ 
れは。 

とにかく、 今月 号で はちよ つ 
とこの ゲームの 移植の 可能性に 
ついて 否定的に なって いると い 
うか、 若干 悲観的な の だ。 でも、 
これ は 生みの 苦しみと いうか、 
いざ 出陣 を 前にしての もがきの 
ような もので、 これがない とぱ 
おばお は 動 さ 始められな いので 
ある。 来月 号に はなん とか、 結 
果の 良し 悪 し は 別 にして なんら 
かの 事実 をお 知らせしたい。 

最後に 「 r い 一し よ 一く 一は ま 
だかいな!？』 に ひとこと。 実は 私 
は 98 ユーザー なのです が、 最近 
買った ばっかり なので、 4 年 近 
く 使って いた MSX が 忘れられ 
ない ので、 時々 使って います。 
そんな MSX に 移植 記事。 大変 
よい こと だと 思います。 もう 少 
し 早く こんな 記事が あれば…。 

がんばって ください」。 

う 一む 「•••」 のと ころに 哀愁 を 
感じる よな。 そう、 MSX つて 
本当にい い 機械なん だ。 ぼくら 
の 友達に なって くれる ような ね。 
だから、 これから も MSX の 味 
方で ありつ づける ぞ. / と 決意 
を 胸に 秘めつつ 来月からの 疾風 
怒涛 編へ と 進む の だ./ 




これが 移植 希望の 

上位 10 作品で ある ！ 



サイレン 卜 メビウス 




o ガイ ナック ス お得 奪の キ レイな グラフ ィ 



ダイナ ソァ 




大戦 踣 ID '90 
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O やつば り、 おもしろい ゲーム は^ j 
もらいたい。 なんとかした いもんだ 



ブライ 下巻 
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アイナ ルフ アイ 卜 
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ポビュ ラス 




ドラゴン ク エス 卜 M 




天地 を 噴ら ラ 



- '- ；" ^、； 



が ；； % 



信 長の 野望 • 武将 風雲 録 








HI* い 



下巻が 出な いんし や 話に ならない 





疾風 怒涛の 移植 計画 

名古屋 から 全国 < 



き'' ，いる 

移植 計画な の だ/ 

え 一、 全国に やれば でさる 旋 
風 を 巻き起こ しつつ 進んで いる 
「『ソ ーサリ アン』 移植 計画」 であ 
る。 本当に、 こと は ゲーム だけ 
に 限らず、 生活 や 人生にまで 反 
映して きたりして、 そんな 読者 
のお 便りな ど を 読む の は 楽しい 
ものである。 



現実に 移植 を 進めて いるの は 
先月 号で も 書いた けど 「ティー 
ル '八 ィ卜」 という 会社で、 先月 
も ご 登場 願 つ た 伊藤み ど りさん 
による 最新 情報に よると、 スク 
ロール ルーチンが 完成しつつ あ 
つて、 グラフィックが まだ それ 
に 追い付い ていない、 という 状 
況 らしい。 プ ロジェ ク 卜の 前に 
心配して いたのが ビジュアル 面 
よりも スピードなん かも ふくめ 
た プログラム 面だった こと を考 
える と 毎回い つてい るよう だが 
大船 にの つた 気分で ことの 進行 
を 見守りたい、 と 考える 次第で 
ある。 

今月の 情報 はこれ だけ。 はは 
は、 プログラムの 開発 時の 進行 
なんて 地味な もんです よ。 で、 
こ れだ け じ やべ 一 ジが 持た な し 、 



実は この ゲームの 88 版が 登場 
したと さに 一番 最初に スクープ 
したの が 何 を 隠そラ この ぱぉぱ 
お だつ たんです よね。 今 思い出 
しちやった。 M ファン じ やない 
某誌に いた ころ だつ たんだけ ど、 
よそより 1 か 月 早 かったんです。 
ま、 そんな こと もあった、 と。 
そのと きのび つ く り したの びつ 
く り しないの つたらなかった。 
5 人の パーティーが 連れ だって、 
蛇の ょラに マップ 上 を 駆け抜け 
て、 デカ キャラなん かもす ご 一 
くで かくて。 シナリオが がんが 
ん 出て くると か、 職業が 山の よ 
うに あると かそん なす ごい 話ば 
つかりで 木屋 さんの 話 を 聞 さな 
がら 「すごい./」 を 連発して いた 
自分 を 思い出した。 

そう、 シナリオに ついては ま 
た 後 曰 じっくり 話そうと 思って 
いるが、 なんと 『ソ ーサリ アン』 
に は 64 本 もの シナリオが ある。 
曰本フ アル コムから 発売され 
ている のが オリジナルの ほ 本の 
ほかに、 追加 シナリオ 各 5 本ず 
つで 3 種類。 これで ほ 本。 それ 
から 今回お 世話になつ ている ブ 
ラザー 工業から 7 巻に わたって 
全 19 本。 ここまで が パソコン 用 



で、 残りが メガ ドライブ 用の 『ソ 
ーサリ アン』 の シナリオで 10 本。 
これ はす ごいです よね 一。 これ 
だけの ス卜ー リーが 売れて しま 
う、 というより、 作れて しまう、 
『ソ ーサリ アン』 システムの すご 
さに いまさらながら 舌 を 巻く。 
前に も 書いた けど、 この 膨大 
な 数の シナリオの なかから どれ 
だけが M S X に 移植され るか は 
現在 未定で ある。 オリジナルの 
ほ 本 は 確定 だけど、 残りの 49 本 
は 分からな いので ある。 これ は 
しかし MS X ユーザーが 腕 まく 
りして がんがん 本体 を 買えば、 
シナリオ も 出せる という もので、 
これ は ひとえに 読者の みんなに 
かかって いると いっても いい。 
なんて、 おどかす わけ じ やない 
けど、 『ソ ーサリ アン」 移植 させ 
たはい いけど、 今度 は 売行きの 
心配 をす るば おばお であった。 




O デビルの 周》 像に 石 を はめこめ/ 




O しめ 切り を はるかに 過ぎてから 送られて きた サンプル。 H 

想 を はるかに 上 まわる クオリティと、 スヒ I 卜に 晚帼 / 





発売中の New ソフ卜 を 再 チェック 



今月の オン セール は 寂しい ことに 
たったの 4 本。 まあ、 こんなと き 

も あるって もんだ。 『DS』 以外 は 
みんな 美少女 ソフ卜 だけど、 どれ 
も 力作 ぞろ いなので あ〜 る。 

協力 JSP 渋 谷 店、 JSP 町 田 店 



く 対応 機種の 記号の 意味〉 無 印 は MSX 2 1 2 + 。き は MSX、 MSX2/2 十。 ★ は MSX ターボ R 專用。 0 は MSX-MUS にに 対応した ソフト。 



2 月 16 曰から 3 月 15 日 
までに 発売され た ソフ卜 




一 ザ 一の 主張 



『M ファンに 望む こ < 
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順位 


b リ回 
順位 


ソフ卜 名 


ソフ卜 八 ウス 名 




1 




ディスク ステーション #23 


コンパイル 






4 


スーパー ピンク ソックス 


ウェンディ マガジン 




3 


2 


ドラゴン 'ナイ 卜 H 


エルフ 




4 




銀河 英雄 伝説 H 


ボース テック 




5 


6 


エメラルド • ドラゴン 


グロ 一 ディア 




6 




大 航海 時代 


光栄 




7 




ランべ ルール 


光宋 




8 




ドラゴン スレイヤー 英雄 伝説 


曰本フ アル コム 




9 




ランス 遍 


アリス ソフ卜 




10 




ドラゴン アイ ズ 


GAME テクノポリス 



二 このところ M ファン は、 4 周年に 
50^ と オメ デタ 続きで ある。 みんなの 
ハガキ を 読んで いると、 倉旰 lj 号から ず 
〜つと 鬆壳 して く れ てる 人から 最 超 壳 
み 始めた 人まで いろいろ。 毎月 アン ケ 
ート ハガキ に 感想 や ら 要望 や らを じつ 
に 細かく 害いて くる 人 もいて、 編集部 
としても うれしい かぎりなの だ。 まあ、 
そんな こんなで、 少しで も 今後の 誌面 
づく りに いかせれ ばと 思い、 「M ファン 
に 望む こ と 」 を テーマに 選んで みた 。下 
に 載せた のが ハガキ によ るべ ス 卜 10 
である。 だいたい 予想 どおりと いうか、 
なんという 力、、 ま、 こんなと こか；^ 

では ここで、 ベスト 10 よ り① 「本の 
ザ 敏 を 安くす る」 と、 ② 「勒< 破れ やす 
いので 中と じ （ホッチキスで 真ん中 を 
と めて ある 方式の 本の こ と） はやめて 
ほ しし、」 の 2 つの 意見に 対する、 纖長 
の 言葉 をかん たんに 載せて おこう。 

ま ず ® について は 「糸 ftf 弋 '印刷 代 (7M 直 
上げの ためやむ をえない こ と。 とくに 
印刷所の 人手不足 は 深刻で、 人件費の 
問題 も ある 」 の だ そ う だ。 で、 (|)(7) ほ う 
は 「中と じの 場合 は 製本に 時間が かか 
ら ないた め、 ギリ ギリまで 締め切り を 
延ばす ことができる。 少しで も 新しい 
'随を 読者に 伝える ため 中と じに して 
いる」 とのこと。 赚 部に は 纏 部な り 
の 事情が あるし、 毎月 慰 斤)^ を 知る 



ことので きる みんな は 幸せ 者って わけ 
だ (われながら ゥ マく まとまった./)。 

あと、 べス 卜 10 に は 入らなかった け 
ど、 こんな 意見 もあった。 
「M マガに 載って る 4 コマ マン ガ 「 のん 
きな 父さん j を M ファンで も ilife して 
ください」 と。 う〜 ん、 M ファンの 人間 
がこうい うの も なんだ けど、 『のん き な 
父さん』 はお もしろ い。 あの バカバカし 
さが イイよ 扛. でも、 十字軍の 『 N U K 
EK0&ANAK0 』 は、 それ l^Lb にお 
もしろ いと 思う けどな あ。 

まあ、 たくさんの ハガキ がと どき、 
こ こ で 紹介で き なかった ものが いっぱ 
いあつた わけ だけど、 これから も 読者 
のた め、 M S X のために ガンバつ てい 
きたいと 思う。 5转 の 次 は 100§ "だ././ 

という わけで、 今月 はこの へんで 才 
シ マイ。 次回の テーマ だけど 「失 貝女談 あ 
れ これ」 にしようと 思う。 パソコン を 買 
つたら すぐに 亲膽 重が 出た と 力、、 変な 
ソフ 卜に ダマされ て 悔しい 思い をした 
と 力、、 おもしろい (失礼././)^ M を 送 
つて チヨ。 

あて 先 は、 この ページの 下の ほうに 
書いて ある。 ハガキ でも 封 害ても なん 
でもけ つこう、 ドン ドンた のむ よ 締め 
切り は 4 月末 日 （必着) で、 ^は 7 月 
号の この コーナー だ。 ではで は、 来月 
まで バー ハ ハー ィ. /./ 



秦 M ファンに 望む ことべ ス卜 10( 読者の 八ガキ より) 



「ユー サ 一の 主張」 への <、 〒105 東京都; 躯新橘 4-10-7 TIM 

お便り はこ ちらへ Z V MSX • FAN 驗部 「5 月 号 ユーザーの 主 係 



売り上げべ ス卜 io 



2 月 22 曰 （ドラゴン シティ ）X 指定 フェアリーテール ノ 6. 800 円 
3 月 2 曰 ドラゴンァィズ(□)/GAMEテクノポリスノ6.80[)円 
5 曰 星の 砂 物語 （□)/ ディー' ォ 一 Z6.800 円 E 
8 日 ディスク ステーション:; 23(D)Z コンパイル Z1, 940 円 E 




今月 は じつに 復活 組が 多い.. 
雄 伝説 II ゾ大 航海 時代./ ラ ン ペルー 
ル/ ドラゴン ス レイ ャ 一英 jtf 云 説 」 の 
4 本が 再 浮上 とくに ロング セラ一 に 

なって いる r ドラス レ ^ は、 5 力、 月ぶ り 



の 復活で その 強さ を 見せつ けた。 あと 
注目した いのは 『ランス II j と 『ドラゴ 
ン アイ ズ. お ソ フ ト 発売 直後の 集計に も 
力、 かわらず 9 位と I Of 立は规 『DS』 
は 今月 も I 位 を キーフ 



※矢印 は、 前回からの アツ ブ • ダウン を あらわします。 （3 月 I5A 調べ） 



本の 値段 を 安くす る 

本が 破れ やすいので 中と じ はやめて ほしい 

「い 一し よ 一く 一は まだ かいな!？」 をず つと 続ける 

プ レゼ ン 卜の 数を增 やす 

ページ 数 を 増やす 

ゲームの 評価 を きびしく する 

もっと いろんな 情報が 知りたい 

フ ァ ン ダムの ページ を 増やす 

福袋 をつ けて エッチな 記事 を 充実させる 

表紙 を 変えて ほしい 



月 号のお^ で も 登場した G A M E 




Q 年中無休の 営業マン 田 中 氏の いる コ ン / く 
ィル は 1 " DS 」 の 最新 号 だ 



ァ リ 一 テールお 得意の 超 逸' 效 美少女 
r 〔ドラゴン シティ〕 X 指定, 




ま ディー' 才ー <7) ^ ?00 NEWS で 紹介 



03 位の 一 い— しょ I く ~,」 は M ファン 

の 人気 コ| ナ —なので、 きっとず S と 続く 

でしよう。 しかし、 くしろ といつ 

ておいて ベ I ジ数 *s? やせ はないで しょ/, 



o ベスト^ 内に 秦の ソフトが？ -本。 ほんとうに 光 

栄は 強い。 の 議」 にも 期待で きるな 



位 位 位 位 位 位 位 位 位 位 
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3 月 21 曰、 東京 ドームに プロレス を 観に いってきた。 広い 会場に 6 万の 大観 衆。 こんなと ころ 
で MSX のィ ベン 卜が できたら いいな〜、 なんて 思いながら 原稿 を 書いて いる。 春の ィ ベン 卜 
も 終わり、 ホ、 リと 一息。 今月の 新作 は、 おなじみ コンパイルと 光線銃 ソフ 卜の アスキー だぞ / 





画 コンパイル 

IS0B2-263-B165 
15 月 24 曰 発売 予定 



媒 体 


mis 


対応 機種 




VRAM 


128K 


ジャンル 


ロール プレイン グ 


価 格 


未定 





いつも 陽気な 営業の 田 中 氏が 
現在 イチ 押しな のが この ゲーム。 
夕 ィ卜ル から も わかる ように、 

□S スペシャルと DS デ ラック 





o これ は パッケージの ィ ラス トだ 

スに 収録され た 5 "ルー ン マスタ 
一』 の 3 作 目にあた る もの だ。 今 
回 も 前 作までと 基本 システム は 




0 タイトル US だ。 バック て燃 え あがる 炎 
(！? ) が、 はやる 心 を 象徴して いるよう だ 



0 なぜか: ^Lh に は 力 一バンク ル がいる そ'。 
表 [ft 力 変わる ところに も 注目したい 



同じ。 画面に 表示され る サイコ 
口 を 振り、 出た 目の 数 だけ コマ 
を 進めて いく 「すごろく 風」 味つ 
けの ゲームに なって いる。 

フィールド は RPG のよう な 
マップに なって いて、 途中に は 
1 回 休み や 戦闘と いった、 すご 
ろく +RPG 的な ィ ベン 卜が い 
つ ぱい。 最大 4 人まで 参加 （1 人 
のとき は 対 コンピュータ） でき 
るので、 友達 を 呼んで ワイ ワイ 
ガヤ ガヤ 遊^のに ラ つ てつけの 
ゲーム といえるん じ やない かな。 

前 作までと の大 さな 違い は 三 
国 志 を 題材に している というき 
だ。 シナリオ は、 三国志から 「黄 
巾の 乱」 「蜀 建 国」 「三国の 時代」 
の 3 つが 用意され ている。 もち 



ろん、 各 シナリオに は それぞれ 
異なった 目的が あるし、 ボード 
ゲーム 的お もしろ さも あるので 
1 度 遊んだ だけで あきち やうよ 
うな ゲームと はちよ いとば かし 
ちがう の だ。 

そのほか、 プレイヤー 自身が 
人徳 • 知力 • 武力 • 名声の 4 つ 
の パラメ 一夕 を 持って いるの が 
特徴で、 その パラメ 一夕に よつ 
て ゲーム 中に 出会う 在野 武将 を 
仲間に できる かどう かが 決まつ 
てく る。 よい 武将 を 配下に つけ 
られ るか どうかが 勝負の わかれ 
め というわけだ。 

マルチ エンディング (何とお り 
あるか はやって みての お 楽 しみ） 
とい ラの もうれ しい ぞ。 
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_ これが ゲ— ムの 真ん中の いちはん 大きい とこ 

-に はフィ I ルドの^. か 表 5; れ ている 
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エア 木 ッケー 



(仮称〕 



國 アスキー 

■Q03-3486-B080 
國 発売 曰 未定 



媒 体 


m 


対応 機種 


E23EE32/2+ 


RAM 


64K 


ジャンル 


シ ユー ティング 


価 格 


未定 


プラス X ターミネータ 一 レーザーが 必要 





難産だった 『ダン ジョン 八ン 

夕 一』 が 発売され てから 3 か 月。 
ついにと いうか、 ようやく とい 
うか、 光線銃 対応 ソフ 卜が 登場 
する ことにな つた。 なんの ゲー 
厶 かとい うと、 ひなびた 温泉 旅 
館の 片隅に ある 力 コーン、 カコ 
ーン つて やつ。 そう、 あの エア 
ホ ッ ケ 一の パソ コ ン版 なの だ。 
ルール は、 相手が 打って さた 
パック （白い 円形 をした 玉） を 打 
ち 返し、 相手の ゴールに 入れて 



得点 を 競う という、 いたって か 
ん たんな もの。 ただ、 この パソ 
コン 版で は 打ち返す ための パド 
ル （ラ ケッ 卜の ような もの) が 光 
線 銃に なって いるので ある。 よ 
うする に ディスプレイに 向かつ 
て 銃 を かまえ、 パックめ がけて 
バシ ユン、 バシ ユンと 擊っ わけ 
だ。 実際に 遊んで みたが、 これ 
がけつ こう 難しい。 パック はか 
な り のス ピー ド がで るので 撃ち 
返す のが ひと 苦労。 だけど、 な 
れて くると なかなか おもしろい。 
ゲームの モード は 下に 載せた 
3 種類。 光線銃 専用 ソフ 卜な の 
で、 カーソル キー や ジョイ パッ 
ド では 遊べない。 「プラス X 夕 一 




O ブラ ス x ターミネータ 一 レーザ 
こ の 光^ r' ない と^ないので 錄 

ミネ 一夕 一 レーザー」 が 必要な 
の だ。 逆に、 銃が 2 つ あれば 友 
達 同士で 対戦で きる ように もな 
つてい る。 

とはいっても、 いまのところ 
発売 曰 は 未定の 状態な ので、 み 
ん なが 遊べる よろ になる の は、 
もう ちょっと 先にな りそう だ。 




-ドだ 



0^ の エア ホッケーと 同じな のが この モー ド。 真ん中の 部 

分が ゴールに なって いる。 初心者 はこれ で 練習 するとい い 



れる 0 



レ前 しノ ロック がな ら ん でし 、てノ 、'ツ ク を はね 返 し て く 
I 回 当たる と ブロック は壞 ん そこが ゴールに 変わる 



舞 



開発 中 ゲーム 情報 



シャン ジャ カジ ャ〜 ンの 開発 中 
ゲーム im まず は みんなの 大好 
きな 野球 ゲームの 情報から。 プロ 
野球の ペナント 開幕に あわせ、 ソ 
フ ト ベンダ 一武 尊 （タケル） から 

野球 道 II 選手 データ ブック' 9 し 
力、' 発売に な る （開発 は 日本 クリエ 
ィ ト ）。 これ は 新人 や ト レー ドて移 
籍 した 選手な ど、 今年の 新 戦力の 



データ を 完全 ilSl 录し たもの だ。 デ 
一 タディ スク のみな ので、 道 
II 』 本体が な いと 遊べな し 、。発売 は 
4 月下 旬の 予定。 

お 次 は 大御所 マイ クロ キャビン 
の 新作 『The Tower of Gazzel 
〜ガ ゼル の^ ~』 だ。 ゲーム は、 ガ 
ゼルの 塔 を 舞台に した ダン ジョ ン 
形式の RPG で、 『サ ーク』 シ リー 



ズの 外伝に あた る もの。 ラト クゃ 
ピ クシ 一とい つたお なじみの キヤ 
ラも 出演 するとい うから サーク の 
ファンに はこた えられない: ^ 発 
売 は 今の ところ 夏の 予定 （PC — 
98、 88 版 は 5 月 中旬)。 

つづいて は、 アスキーの 光線銃 
対応 ソフト 『シ ユー ティング コレ 
クシ ヨン 〔仮称〕』 の 話題た'。 これ 
は 『エア ホッケー』 同様、 プラス X 
ターミネータ 一 レーザー を 使って 
遊ぶ' ゲームで、 ブタ のお し り をバ 
シ バシ擎 つて 競争させる 「ブタ ち 
や ん レース」 ゃ射擎 も のが 全部で 




4 本 はいる 予定 だそう だ。 発売日 

，格に ついては まだ 未定。 
そしてお ま ちかね の 美少女 ソ フ 
トの情 報 をい 〈つか。 ももの き は 
う すで は、 『ピー チア ッ プヌ ニ輸 
されて いた 『ナース ァカ デミ 一 

の パート 2 を 7 月 26 日に 発売す る 
予定た'。 • 美人 看護婦の 桃 子ち やん 
との 再^^まち どお しいね ゥ 
そして、 先月 も 害いた アリス ソ 

フトの r m 者 TO あ これにつ いて 

は 「ぜひ 龍 し た し 、です。 現在、 前 
向きに 検討 中です」 （アリス ソフ 
ト '多 田 氏） という 言葉 を もらつ 
た。 楽しみに まっていたい。 

ポニーテール ソフ 卜の 『ポ ツキ 
一 2 』 は ここにき てバ グカ 、'発: to 発 
売 は 6 月 く らいに なりそう だ。 そ 
う そう、 5 月下 旬に 『ポニーテール 
ソフ ト 美少女 アルバム j を 出す こ 
とに なった からみん な 買って: tec 
ポニーテール ソフ トの かわゆい 美 
少女た ちに ジャス ト ミートす るの 
で ヨロ シク ね、 ねつ ノ 
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、 



ウェンディ マガジン 



最近 は 伝言 ダイヤル も ダイヤ 

ル Q も あきて きたので、 朝 ま 
で テレビと 文 指 舌して います。 
み 力、" 終わって、 ちまたに 
桜が 咲き乱れる ころ、 私 は C 
HOE I の ヘル を かぶり、 Z 
UZUK I の バイクに また 力ぐ 
つて みなさんに 会いに 行き ま 
す。 （さやか） 




^シミュレーション ゲーム 
『フリート コマ ンダー II』 はい 
かがでした か？ 今後 は MS 
X — GUN (光線銃) 対応 ソ 
フトを 順次 開発し、 みなさん 
が 日本一の ス ナイ' く 一 にな る 
こと を 祈って おります。 新し 
い アイデア を 盛り こんだ ゲー 
ムに 期待して ください。 

(ポコ ） 




もうす ぐ DPS SG set2』 が 
発売になります。 5 月 15 日予 
定で すので、 もう 少しの 間 待 
つていて 〈ださい: fao 今回 も 
ィ ン ター レース を 使った スッ 
ゴ〜 ィ CG を 多数 用意して い 
ます。 文章 もゥヒ ゥヒの やつ 
だ よん。 ゥフゥ ヒゥヒ •• 。 
(TADA) 




昨年の ソリ ッ ド スネーク 以 
来、 コ ナミの MS X 商品 はい 
ま 少しお 休みして います 力 人 
あの 爆発的 人気 をいた だき ま 
した 『パロディ ウス 再販 さ 
れる ことにな りました。 買い 
そこねて しまった みなさん、 
この チャンス を 逃さずに お 店 
へ 飛んで 行って ね。 （早 坂） 



コンパイル 



HVISX*FAN50 号〃 そ 
の 言^: すべ き 本の mi 旺に コ ン 
パイルの キャラクタが 登場。 
すごい な。 『DS#24』 は、 ド 
ラゴン 'ナイ ト 11(7)^ ベる 版 
に レトロ ゲーム 衝 舌て # 評 発 
売 中 だ。 『 ゴル ビーの' くィ ブラ 
イン 大作 戦』 は、 4 月 12 日 発 
売です ぞ。 （まいて 田 中） 



ディー .ォ 一 八ード 



「いろんな シチュエーション 
を 楽しみたい」 「出て く る 女 
員と ゥゥゥ になって み 
たい/過激な ほうが イイ」 
「女の子に ワイ ドに 迫られて 
みたい」 などなど、 美少女 A V 
G への 希望 をす ベて 満たした 

T m0mmio 絶^ 売 中。 
よろしく ねつ./ (K) 



ハード だつ/ いよいよ 某ソ 
フト の^ i を 開始した ぜ つ/ 
ソフトの 名 は ひみつ./ 発売 
予定日 も ひみつ/ 爆烈 ひみ 
つ 大作 戦な の だ/ ふつ、 ふ 

つ、 ふつ。 MS X ユーザーの 
諸君よ、 あまりき はせ ずに 
まっていて 〈れ たまえ/ (営業 
もす る 芸術家 • さつ ほ。 ろ ももこ） 





マイクロ キャビン 



«bfi、 タケル も MS X 用ソフ 
トが' 少な 〈なって しまい ま し 
た。 ほんとうに 「ごめんな さ 
い」 です。 でも、 今 は 充電期間 
中な のです。 そう、 あの 『ソー 
サリ アン』 をす ばらしい 物に 
して、 みなさんに おとどけす 
るた めに/ だから カン ベン 
して チヨ〃 （直) 



窓 激しの 日 の 光が 春の 到来 を 
告げる 今日 この頃、 読者の み 
なさまい 力、 がお 過ごしで しょ 
うか？ ちなみに 私 は、 今 か 
ら WE の ビーチ を 想像して、 
ひたすら ダイエットに 励んで 
おります。 ゲーム もい いけど、 
たまに は 体を鍍 えて みんなで 
新 島へ 行こう/ (3 号） 



今月から この 原稿 を 害 〈新 美 
です。 サーク ファンの みなさ 
ん、 5 月 中旬に 『ガ ゼルの 塔』 
の PC — 98、 88 版が 出ます。 
MS X にも 胃の 予定 をして 
ますが、 首 を:^ く して 待つ 
てると、 ろくろ 首に なつち や 
うよ。 それじゃ、 ^定 に 気 
をつ けて ね/ (新 美） 



ファ — ソフ卜 

おかげさまで 『ダン バイ ン A 
も 好評で、 社員 一同 ゥ ホウ ホ 
です。 この ゲームの 正しい 遊 

ひ VJ は、 まず ビジュアル シー 

ンで オープニング を 見る。 そ 

の 後 ゲーム を 選んで Sv;;。 1 

シーン ク リアしたら、 再び ビ 
ジュ アル を 見る。 そうすれば、 

ほら …… ねつ。 （SBY) 



ももの さは ラす 




春 だから 眠い よ〜./ 眠い け 
ど 仕事 をがん ばる 私 は エラ 
ィ / えつと、 7 月 26 日に、 
わが ももの き はう すから 初め 
ての パッケージ ソフ 卜が 発売 
になる よ。 タイ トル はま だ 未 
定 だけど'、 これまで して 
き た 技術の 結集が ボーン だ 
よ/ (頭が 春の 安田 桃 子） 



この 本が 出て いる ころに は 
『レイ 'ガン』 が 発売に なって 
いる …… はずです。 ほんとう 
にお 待たせし ました。 話 は 変 
わります が'、 エルフ は 6 月に 
引っ越し をし ます。 新しい ス 
タツ フも 募集し ます。 絵ゃゲ 
ーム 制作 を やりたい 人 は 覚悟 
してく ださい。 （ピ） 



今月 号の 桃色 図鑑 は 1 ドラゴ 
ン アイ ズ』 が テーマで し た 力 <、 
あなたに ピッ タリの 女の子 は 
見つかった かしら？ ちなみ 
に、 わたし はジ エリスと 同じ 
さそり 氣 ただよう 大人の 色 
気、 内に 秘められた 惰1 に 
〜、 当たって いるかし らん!？ 
(広報 '耐 しょう子) 



テ 

E 

A 

G 



ぺらゥ やが の 社て い 

スが 八況報 こ： S しい 

いな 卜 近情る とに と 

さ スフの 作 かンぅ つ 

小 | ソス 新ゎバ よさ 

ドの o 

も 皿ん 

月 をら 

今 目 ご 

I だ み 

ナ 場く 

一 登 } 

n のよ 





卜 

7 



に ？な 



s 



X 新作 



発 下 XE 



* 「ナイ ス ミ ディノ 《ッ ク MIDIRA (ミ ディ ラ ） j は MIDI サ ウルスと 奩源 モジュール （キー ポー ド のつ いてない タイプ) がセ ッ 卜 になった もので^で 3 衝頁競 予定- 
A セット は CSM-I (カシオ）、 B セット は CM-32L (ローランド）、 C セット は PHm (力 ワイ） の 奢 源が それぞれ セットになる。 
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ひとめて 

わか 5 1 



記号の 意味 岭無印 は MS X 2/2+。 秦は MSX、 MSX2z 2+ 対応。 ★ は MSX タ 
フ ト はすべ て ターボ R て 可能です。 

國ソフ 卜と 本 ※媒体 は R は ROM 版、 D は ディ スク 版です。 



発売 予定 曰 



タイトル (媒体) / メ 一力 —名 Z 予定 価格 



4 
月 



8 曰 
9 曰 
12 曰 
中旬 
中旬 
中旬 
中旬 
中旬 
中旬 
下旬 



レイ • ガン （D)/ エルフ, / 6. 800 円 
ディスク ステーション #24 (D) コンパイル/ 1.940 円 E 
ゴ ルビーの パイプライン 大作 戦 (□) コンパイル/ 6. 800 円 0 
ピンク ソックス 5(D) ウェンディ マガジン /3, 600 円 12 
ィ ル ミナ./ (D) / カクテル • ソフ卜 / 6 , 800 円 
私 を ゴルフ に 連れて つて (□) , フェアリ 一 テール /7 , 800 円 
ナイス ミディ パック MIDIRA A セッ卜 (R+ロ) ピッツ 一 仏 500 円 
ナイス ミディ パック MIDIRA B セッ卜 (R+D)/ ビッ ツー/ 52.000 円 
ナイス ミディ パック MIDIRA C セッ卜 (FHD) /ピッツ 一 /88.800 円 
野球 道 n 選手 データ ブック' 91 (D ： タケルで のみ 売)/ 日本 クリエ ィ卜 2. 500 円 



5 

^ 



8 曰 
7 曰 
15 曰 
ほ 曰 
24 日 
下旬 
下旬 
下旬 
下旬 
下旬 



MSX • FAN6 月 号 (本 レ徳間 書店/価格 未定 
ディスク ステーション K5(D)/ コンパイル /1.940 円 O 
DPS SG set2(D)Z アリス ソフ卜 6,800 円 
DPS SG data2(D ： 通信販売の み)/ アリス ソフ 卜/ 4,500 円 
ルー ン マスター 三国 英傑 伝 (□) 'コンパイル/価格 未定 E 
ポニーテール ソフ卜 美少女 アルバム (本)/ 徳間 書店/ 1 , 380 円 (税込） 
信 長の 野望 • 武将 風雲 録 （R) 光宋 1 1 .800 円 E 
信 長の 野望 • 武将 風雲 録 (R ： サウンド ウェアつ き)/ 光宋 / 14.200 円 [Z 
信 長の 野望 • 武将 風雲 録 （□) ' 光宋 Z9 細 円 E3 
信 長の 野望 • 武将 風雲 録 (D ： サウンド ゥ i ァ つき) /光 宋/ 1 2 . 200 円 E1 
キャル (D), バーディー ソフ 卜/ 6 ,800 円 



6 
月 



7 曰 
8 曰 
14 曰 



ディ スク ステージ ョ ン (D) / コンパイル / 1 , 940 円 E 
MSX • FAN7 月 号 (本) Z 徳間 書店 Z 価格 未定 
銀河 英雄 伝説 II DX kit (□ レ" ボース テック /4, 800 円 (2 



この 情報 は 

•••• 3 月 25 曰 

現在の ちので す/ 

-ボ R 専用。 ぼ のつ いた ソフト は MSX — MUS IC に^。 とくに^ 1» きのない、' 



発売 予定 曰 夕 ィ卜ル (媒体) Z メーカー 名/予定 価格 



6 
月 



？ フ オクシ 一 2(D)/ エルフ /7, 800 円 

ポ ツキ一 2(D) ポニーテール ソフ卜 Z7. 800 円 



火星 甲殻 団 (□) /アスキー 価格 未定 
き エア ホ ッ ケ一 〔仮称〕 （□) /アスキー 価格 未定 
秦シ ユー ティ ングコ レ クシ ヨン 画 (□) /アスキー/価格 未定 

斬 夜叉 円舞曲 （D)Z ウルフ チーム/価格 未定 E 
全国 縦断 クイズ 大会 (□) / コ ン パイル Z 価格 未定 E 
麻雀 悟空 天竺への 道 （R) z シ ヤノ アール/価格 未定 E 
夜の 天使た ち （□) / ジャス 卜 Z8 , 800 円 
天使た ちの 午後 • 番外 III (D)Z ジャス 卜/ 8. 800 円 
倉庫番 リベンジ (仮称） (D) 発売元 未定 /価格 未定 

秦 ワンダー ボーイ II モンスター ランド (R), 日本 デクス 夕/ 7. 800 円 
毎 曰が えつち （D) ノ八ー 卜 電子 産業/' 7. 200 円 E 
ビバ' ラスベガス （R) 八ル 研究所 z 価格 未定 
ビース 卜 (D) /バー ディ 一 ソフ卜 /7， 800 円 
シン セサ ウルス Ve「. 3. 0(D) /ピッツ一 Z 価格 未定 S 
スコア サ ウルス （D)Z ピッツ 一/価格 未定 
無敵 刑 事大 打撃 史上最大の 犯罪 (□) ファミリー ソフ 卜/ 7. 800 円 
ソ ーサリ アン （D)Z ブ ラザー 工業 ノ 価格 未定 (2 
エフ エラ アンド ジリ オラ ジ' エンブレム フロム ターク ネス (D) ブレイン グレイ 価格 未定 
ガゼ ) レの塔 （ 口 ） / マイクロ キャビン , 価格 未定 ffl 
3D プール （D)Z マイクロ プ ローズ ジャパン/価格 未定 
エリー 卜 （D) / マイクロ プ ローズ ジャパン Z 価格 未定 
囲碁 ゲーム 入門 用 (仮称) (□ レ ノ マイ ティ マイコン システム /9.800 円 
ナース アカデミー 2 (仮称） （□) ももの き はう す 価格 未定 ffl 
ヴェ インド リーム （□)' グロ 一 ディア. 価格 未定 E 

★MSXViewCALC(D ： 要 MSXView) / アスキー /14.800 円 



7 月 以降と 発売 曰 未定 



A,w •CLIP 
草ネッ 卜の] i 場から 

イラ ス卜 レーター しま づ女 どんき 



しま づ责 どんき は、 ふだん、 ファン 

ダム や AV フォーラム や FM 音楽 館 や 
バソコ ン 通信 は じめ の 一歩の ィ ラス 卜 
レー 夕一 だったり、 ちょっと マ イナ一 
なほ ラの マン ガ 家だった りする の だが、 
電話回線 上で は A. W. N. とい ラ 個人 
ネッ 卜 を 持つ ネッ卜 ワーカー として 生 
きている。 A.W.N. の 正式 名称 は 「圧倒 
的 週末 電脳 通信網」。 下の 写真に あるよ 
うに 週末 だけ 開局して いる。 扉 局して 
から、 3 年 目に 入った。 

彼が MSX を はじめた の は、 M ファ 
ンが 創刊され、 ファン ダムの イラ ス卜 
を かさ はじめてから。 最初に 買った の 
は FS-4600F o 世に ワープロ パソコン 
と 名高い、 FDD、 プリン 夕、 ワープ 
口内 蔵の MSX2 である。 

モデム を 買って、 いろんな ネッ 卜に 
入って、 ボード を 読んで いるう ちに 自 
分で も 書き こみた くな つた。 最初 は、 
内蔵 ワープロで 作った 文書 をネッ 卜に 
むりやり アップロード しょろ として 果 
たせず、 悩んだ こと もあった が、 その 
へんの ビギナー ズ 問題 をク リアして い 
くラ ちに、 ホス 卜 局 を 開ぎ たくなる。 
「ぼく は、 なんでもそう なんです よね。 



= s i m is g % 

== Atto-Teki Neeki 



OPEM (FRT)22 99 -> (MON)j 
TEL ：(03) mMUt 
SVSTEM :FS-rtl3T(MSK turbo R) 



T BBS (揭示 板） 

CS] システム^/ 1 。発行 

{0} ミー ティンダル ーム 

[1】 ふりい ♦ とおく 

C2] 桃 漫俱楽 S - Peach Comic Club 

[3〗 お ラフ ルる ヒロイン ズ 

[4] Towi?i[(ien5ional World 

[5] ゲーセン 『 チェス 卜ォ ゥ！』 

[ら】 めざせ ！ ！ 

{?) 饑 ちゃん 会館 i| 信 

{8) 環ち やん 会議 濯 下一 愛の 図書館 

{1@> mw^ SI1 

美 細 部 1 
(29) PDS サロン 
{21) PDS 倉庫 
(P) ザ O フ ィール 
[T] アツ ブロード テスト 

[？] この メニューの 表示 




続して、 外見 は ともかく、 ホ クホク ものの システム になった。 ほかに、 セカンド マシ 
ン として、 WX、 ビデオ 遊び 用に、 T^aBJ 級 MS X 2 の F900 も ある 

はじめる の は 人より おそいん だけど、 
すぐに 自分で やりた くな つち やう。 マ 
ンガ だって 読んで いるう ちに 自分で か 
さたくな つたんだ し」 

ネッ 卜の オーナーになる に は、 それ 
ほどお 金持ちで なくても いい。 電話が 
あって、 パソコン があって、 ホス 卜 局 
運営 用 ソフ卜 （MSX では アスキーの 
『網元さん 2』 が ある。 5200 円） が あれば 
いいの だ。 



左の 写真が、 A.W.N. の タイ トル 画面。 電話番号 

は、 オーナーの:^ 十で^^ Mo 下の ¥H は、 A.w. 

N. の メニュー。 いっけん さりげない コーナー タイ 
ト 奥に は、 15妨 「好き 皿 害いて しま」 つた 
メ ッ セージが いつば い あるの だろ う 力、 



^ 《》 の ボード ぱ、 会員 専用です。 

：麟 だし "氣 

： 崎 見、 要 望、 資罔 はこ ちらへ 

；ど ~ な ，でち、 OK! 

： "fi) 、わ!? ぃ个女 tDT 

： 二次元 メ ディ 巧16 (COIIICANIME.etc.) 

： TV S パ ソゴン ゲーム 




：をま んぐ H' f (匿: gffl 罷 あり） 
： 小説 

： お メラ ふ ビデ 才 
： パイク &車 

： イラ ス卜& 漫画 テグ ニック 

： PDS に関する 話 題 

： プ TI グラムの ポー F { I SH ファイル） 

： 会員の 自 BIS 介 

： ァ、 リプひ ナドの テス 卜 はこ ちらへ 



卜、 ソプ メニューに 戻る 



A.W.N. の 現在の 会員 数 は 本人 を 含 
めて 90 人。 この ネッド は 基本的に 非 公 
開で、 電話番号 は 口コミで 伝えられて 
いる だけ だそラ だが、 けっこう 会員が 
いるもの だ。 「ホス 卜 やって いると、 ふ 
つ う なら ぜんぜん 縁の な し 、 はずの 理工 
系の 大学生と かと 知り合いに なったり 
して。 それと、 意外に 同業者 も 多 いん 
です よね」 

彼 は、 毎日、 口コミで 知った 7 つの 
ネッ 卜に 顔 を 出す 草ネッ 卜 専門の ネッ 
卜 ワーカー でも ある。 大手の 商用 ネッ 
卜に は 興味がない。 草ネッ 卜に しても、 
「知り合いが いないと 人見知り しちや 
ラ から」、 それほど 知らない ところに は 
入らない。 そのかわり、 親しい ネッ卜 
だと 「うかつに 外に は 出せない ほど、 好 
き 放題、 書いて しまう」 の だそう だ。 
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山躺 
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E D に 0 R I A い A I R 

♦ 4 月 号まで 「編集 天気」 だった の を 今 

月から 「編集 空気」 にした。 天気 は 機嫌 
に 通じて、 なんとなく わがままな 印象 
だけれ ど、 空気 は 気分に 通じて、 ふわ 
つと 広がれ そうだ ♦ ところで. ン』 
では、 常時 7 台の MSX が 動い 'ナノ . . 
の だが、 中央 付近に PC98 も譴 いて あ 
る ♦ なんの ため か は、 じつは わたしに 
もよ くわから ない。 とにかく ある ♦ 原 
稿 執筆 、データ 管理 (激 ペナ 大会な どが 
使う）、 通信 回線で 原稿 を 受け取る とき 
の 端末 ♦ あと は、 ゲーム 研究が 活発 だ。 
わたし も、 このあいだ すっかり 『プリン 
ス • ォブ • ペルシャ j という ゲーム を 研 
究 してし まった。 主人公の スムーズで 
リアルな 動きと、 どよめく 謎が いっぱ 
いの アメリカ 版 スーパ一 マリオ。 これ 
は 楽しい ^MSX に 移植され ると いい 
な あ。 



A D 
アスキー' 



N D 



X 



次号 B 月 号 は、 



さらに 『提督の 決断』 を 攻略し、 
返す 刀で 『信 長の 野望 • 武将 風 
雲録 i を スクープ./ 



5 月 8 曰 発売^ 20 円 



徳間害 店 35、 104 

日本 カルチャー スクール 

日本 視力 回復 協会 
日本 進学 指導 センタ一 S 

日本 テ レネ ッ ト 

ビッ ツー 表 

ブ ラザー 工業 表 

松下電器 産業 表 



* この 製品 は MIDI 音源が 必要です。 

スペック 

リアルタイム 入力 

ステップ 入力 

リズム パターン 入力 

各種 エディツ 卜 機能 

最大 分解能 ク =96 

9 卜 ラック （1 リズム 卜 ラック） 

MIDI 入力 =1 

MIDI 出力 =2 

最大 MIDI チャンネル =16X2 
常用 発音 数 =16 
最大 発音 数 =32 まで 可 



機能 一覧 



メイン モード 

セッ卜 アップ ファイル 選択 機能 

プレイ フィルター 選択 機能 

レコード フィル 夕 一 選択 機能 

クォンタイズ 機能 

その他 
ブレイ ュニッ 卜 

コンテ ィ ニュー プレイ 

レコーディング 機能 

MIDI モニター 機能 

その他 
コン卜 ロール ュニッ 卜 

ヒ——卜 5X 疋 機お 
分解能 選択 機能 
カウン 卜 機能 

MIDI クロック 出力 機能 
MIDI スルー 機能 
その他 
ステップ 入力 モード 

入力 モード （4 種類） 

音楽 記号 入力 機能 （リビー 卜、 ダカ 一 

ポ等） 

メジャー サーチ 機能 
デリー 卜 • コピー 機能 
タイ 入力 機能 
データ ADD 機能 

ノー 卜、 ベロ シティ 
デ 一夕 チェンジ 機能 

ノー 卜、 ベロ シティ、 プログラム 
データ カツ 卜 機能 
プログラム、 コン卜 ロール 
ピッチ ベンド、 ァフ 夕一 夕 ツチ 
小節 作成 機能 
小節 削除 機能 

小節、 卜 ラック コピー 機能 

卜 ラック 間 小節 コピー 

ォー卜 ピッチ ベンダー 機能 

IN デ 一夕 移調 機能 

その他 
クラ フィック モード 

データ グラフィック 表示 機能 

その他 
その他の モード 

音色 ファイル 作成 機能 

リズム ファイル 作成 機能 

ェクス クル一 シヴメ ッ セージ (出力、 

入力 機能） 

その他 



MIDI データ 集 

続々 発売 予定/ 






MIDI インターフェイス カー 卜 リッジ • 専用 付属 ツール 

※ この 製品 は MIDI 音源が 必要です。 新発売 ¥ 重 》，》00( 税別） 

I 新たに MSX-DOS を 搭載 致しました。 つきましては システム disk のみお 送 り 下さい- 
| 最新 バージョンと 無料 交換 致します。 詳しく はお 電話に てお 問い合わせ 下さい。 




株式会社 BIT 2 



BIT 



〒151 東京都 渋 谷 区 千 駄ケ谷 卜 7- 9 コー ヨービル 3F 
003(3479)4558 FAX.03(3479)4 1 17 



通價魬 売のお 知らせ 

iilS を ご * 望の 方 は、 商品名、 機種 名、 住所、 《話 番号 を 明記の 
上、 現金書留て r *B ぼ 2 通肽 部」 まて、 お送りく ださい （送料 は 
無料て す） 



»BBrn スタッフ 藝篥 

職種 を 問わず、 烊し 〈は O03 3479-4558 へ 
アルバイト も 0KZ 





MSXCM のせ 界に 

新しい g 楽の 可能 粃 

が： あまれました。 

新しい 音の 表現力と 

豊^な 擬 能の 数々… 

あなたの 情熱が 加わ；： ば 

「ぞパ 以上の^ 能 K」 も 

夢で は 4 めり 3 せん。 




rtc 二：； <: 二. i 二 1- に (#实5733) 




